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INTRODUCTION 


IDTREDUCTIOED 


Il y a deux siècles, Durgeddin le Noir,un célèbre forgeron nain, 
décida la construction dune forteresse secrète dans les cavernes 
parsemant les profondeurs d'une colline connue sous le nom de 


La ville de Blasindelle 


La Dent de Pierre est un endroit 
reculé, et pourtant une ville se 
dresse non loin, Blasindelle est 
située à une petite cinquantaine 
de kilomètres au sud de la Dent 
de Pierre, ce qui représente un tra- 
jet de trois jours à pled {ou de 
‘deux jours à cheval, compte tenu 
des accidents du terrain et de la 
densité de la végétation). Elle n'est 
pas assez proche pour qu les per 
sonnages s'en servent de camp de 
base pour leur exploration de 
Khundrukar, mals ils pourront y 
acheter l'équipement dont I ont 
besoin et s'yreposer entre deux 
incursions dans les cavernes. 

AW Blasindelle (ul importante}: 
Conventionnel; AL NB: limite de 
5000 po: liquidités 505 000 po 
2021 habitants; communauté inté- 
grée (humains 37%, halfe- 
lins 20%, elfes 18%, nains 10%, 
gnomes 7%, demi-elfes 5% et 
demborques 3%) 

Dirgeant: seigneur Miles Berck, 
humain Nob 6 

Personnalités: Kheldegan Tolm, 
nain Exp 7 (propriétaire de Chez 
Tolm, équipement et vêtements); 
Dara Blanchebois, humaine HAA 6 
{commandant de la garde) ; sœur 
Alonsa, humaine Pré 5; Grendar 
Kuüln, demiorque (m) Gue 4 (ser. 
gent de la garde); Sarel Banque. 
donne, demi-elfe (9) Exp 2 (auber- 
giste du Mid du Grifn) 

‘Autres: gardes, H4A 3 (2); mi 
ens, HA (101); Pré (2); Gue 2 
(2): Exp 3 (2): Exp 1 (56); Nob 3 
(@), Nob 1 (10); GdP 1 (1838) 


Dent de Pierre. Les mains s'y installèrent et y fr. 
gèrent de nombreuses armes enchantées qu'ils 
urilisèrenr dans la guerre les opposant aux orgues 
qui les avaient chassés de leurs eavernes ances- 
trales. Durgeddin et les siens sont morts depuis 
longtemps, mais l'ancienne forteresse n'est pas 
déserte pour autant. De terribles périls rôdent 
sous La Dent de Piere, qui abrite encore l'armurerie 
secrète de Durgeddin. 

La Forge de Durgeddin est une aventure pour 
DuNcsons & DrAGoNs*, conçue pour quatre per 
sonnages de niveau 3, Les aventuriers survivants 
devraient atteindre le niveau S sils jouent bien. 
Des personnages de plus bas niveau peuvent se 
mesurer au début de l'aventure s'ils sont prudents 
et ils ont suffisamment de chance. De la même 
façon, quelques petites modifications devraient 
vous permettre de fire jouer La Forge de Durged- 
din à des personnages de plus haut niveau. 


Îl est souhatable d'avoir le Manuel des Joueurs, le 
Guide du Maire et le Marul des Most pour fire 
Jouer cette aventure. Commencez par La lire une 
prenière fois afin de vous re une bonne idée de ce 
ui devrait se passer Si vous avez lintention de par 
fier à aventure en tant que joueur, ne Lisez sur. 
tou pas; elle est réservée au maitre du donjon. Plus 
tard, vous souhaitez a fair Jouer à votre our, vous 
pourez eau attentivement que ous Le voulez. 


Le texte en grisé peut être Îu ou paraphrasé aux joueurs 11 
écrit La scène qui s'offre aux yeux des aventuriers par exemple 
quand ls pénètrent dans une salle inconnue. Bien souvent, les 
personnages pourront découvrir d'autres choses en explorant 
attentivement les environs. La description détaillé suivant le 
texte en grisé fournit des informations réservées au maître du 
donjon; ls joueurs ne pourront les apprendre qu'en fonction des 
actions de leurs personnages 

Les eréarures sont présentées succinctement, le texte contient 
juste assez de précisions pour vous permertre de faire jouer les 
rencontres sans vous référer à d'autres sources. Leurs Caracté- 
ristiques détaillées sont fournies dans l'appendice, où Les 
monstres apparaissent par ordre alphabétique. 

Chaque rencontre s'accompagne d'un niveau de difficulté 
pour vous aider à déterminer si elle correspond au niveau des 
aventurier et à calculer Les points d'expérience qu'elle rapporte. 


Voici deux siècles, le clan du célèbre forgeron nain Durge 
din Le Noër fut chassé de ses teres par une horde d'orques et 
de troll. Les humanoïdes pllérent leur forteresse ancestrale, 
massacrant tous Les nains qui tombèrent entre leurs mains, 
Fuyant devant l'ennemi, Durgeddin et les rares survivants 
partirent en quête d'un nouveau leu d'habitation, Après des 
années d'rrance, ils découvrirent un grand complexe de 
cavernes sous la Dent de Pierre, une colline accidentée sur- 
montée d'une formation rocheuse très particulière. Là, ls 
fondérent en secret la citadelle de Khundrukar ( Veine 
brillante » en nan). 

Il y a une centaine d'années, un des nains du clan fut capturé 
parue puissante tribu d'onques durant un rad, et l'existence du 
repère secret fut révélé, Les chefs humanoïdes Levèrent une 
immense armée pour marcher sur Khundrulkar. Après plusieurs 
mois dun siège terrible, les orques vinrent à bout de a résistance 
des nains les massaerat jusqu'au dernier. La victoire acquise, ls 
fallérent a citadelle ec repartirent avec leur butin, 

Depuis diverses 
bus de gobelins ou 
dorques ont occupé 
la Veine brillante, 
S'en servant de be 
pour leurs incursions 
dans Les environs 
Entre ces périodes 
d'occupation, les 
cavernes sont restées 
déserts à l'exception 
des monstres sang 
aires qui s'instal 
lent généralement 
dans de tels lieux 
souterrains, Aujour- 
d'hui, des légendes 
refont parfois sur 
face dans la région, 
évoquant Ia ven. 
geance de Durged 
din, in de sonclan 
etes armes enchan- 
rées forgées par les 
ins en guerre 


-SYNOPSIS DE L'AVENTURE 


La org de Durgali estune exploration de donjon, cesrà-dire une 
aventure liée à un site. Les aventurier viennene à la Dent de 
Pierre pour trouver l'armurere secrète où Durgeddin rangeait 
ses épées légendaires. Us s'aperçoivent que Lacitadelle est occupée 
par des monstres plus dangereux es uns que Les autres. Le com 
plexe se décompose en cing zones distinctes: 

Ÿ”— La Be des Montagnes. l'evrée du complexe est également 
son étage supérieur Elle est habitée purune bu dorques dirigée 
parun roi ogre, le Grand Ule. 

— La Veine brillante: la plus grande zone de Khunkradar est 
constituée d'une succession de splendides cavernes naturelles 
Elle es infestée de troglodyes et autres monstres. Les aventu 
riers peuvent ensuite se rendre à la Forge ou descendre au 
niveau oublié 

— Le niveau oublié: Le cours d'eau souterrain qui traverse la 
Veine brille descend à cet étage dont les occupants du complexe 
ont pas connaissance. 

La Forge: le cœur de Khunkrudar est un complexe de 
cavernes allées par Les nains de Durgeddin. Quelques duergars 
{ins gris) en sont es occupants cruel; font tout leur possible 
pour découvrir es serets de La forge de Durgeddin. Un gouffre 
impressionnant mène au Lac noi. 

Le Lac noir: C'est dans les eux calmes x glacées du Lac noir 
que réside Le plus errflant habitant de la Dent de Pierre. Nuk 
une dragon nor femelle, a réussi à y etrer par un siphon 
reliant le ac au marais qui s'étend de l'autre côté de La colline. 
Elle sest approprié le possessions des nains et compte bien Les 
défendre jusquà la mort 


—_— .  HUCROCHES 


Vous pouvez placer la Dent de Pierre erses cavernes où vous le sou- 
Haitez dans votre monde de campagne. L'aventure fonctionnera 
particulièrement bien si vous a fuites jouer dans une région de co 
lines ou de hautes terres accidentées, située à plusieurs jours de 
voyage de a plus proche grande ville. 

{Une fois le donjon situé, vous reste à déterminer es raisons 
pour lesquelles es personnages peuvent prendre part à cette aver- 
ture. Comment apprennentil l'existence de Kbunkrudar? Cho- 
sissez lune des options suivantes ou concevez-en une (si vous 
 rabattez vous sur La carte, qui présente l'avantage d'étre La 
plus cie à mettre en place 

La carte, Les aventuriers sont entrés en possession d'une carte 
indiquant où trouver une citadelle secrète des nains Kbunlerudar 
Reutêrre l'ont trouvée au cours dune aventure précédente, à 
moins que l'un d'eux (de préférence un magicien où un prête) ne 
lait découvert dans un recoin de sa bibliothèque préféré. Quoi 
qu en soi Lacart eur permet d'ateindre La Dent de iere ete. 

dorer Les environs. 

Mésteu brel 
personnages etes charge de retrouver La légendaire cache d'armes 
forgées par Durgeddin le nain. 1 leur montre une épée brisée 
arborant a marque du forgeron et leur explique quelle a été ramas- 
sée à proximité dune colline rocaileusela Dert de Perre.I leur 
indique comment sy rendre et leur offre de racheter (500 po au-des- 
sus du prix du marché) toutes Les épées de Durgeddin quil pour- 
ront lui ramener 

Le maraudeur capturé. À Blasindelle les aventuriers appren- 
ent que des maraudeursorques sen prennent aux fermes isolées 
du nord de a ville. Un des araquants, Lissé pour mort par ses 


INTRODUCTION 


camarades a été charmé parle magicien local. Sous l'influence du 
son, orque a révélé que es siens avaient établi leur repair dans 
Les profondeurs dune colline Locale, Dent de Pierre. Les person: 
ages se voient ir une récompense de 2 po par re quil pr- 
viendront à uerou à capturer plus éternelle gratitude des babi- 
rames de Laval ik parviennent metre un terme cette menace 


LA FORGE DE 
DURGEDDID 


Quand vous êtes prêt à commencer a parte, sez Le texte qui suit 
à vos joueurs. IL regroupe tour ce que leurs personnages ont 
appris au sujet de Durpeddin et de sa citadelle perdue. Certe des- 
cription part du principe que vous avez choisi l'option La carte 
pour amener les PJ dans l'aventure. Si ce r'est pas le cas, mod 
fiez-la en conséquence. 


La légende de Durgedäin le Noir est bien connue dans la 
région. Dans chacun des petits villages que vous avez tra 
versés, vous avez entendu des récits au sujet d'un trésor 
fabuleux caché dans une citadelle oubliée de ous et d'une 
terrible guerre vengeresse qui aurait déchiré orques et 
mains voici plus de cent ans, 
Durgeddin était un maitre forgeron qui eréait des épées. 
d'une puissance inégalée. 1 y a plusieurs siècles de cela, Le 
domicile ancestral de son clan fut dévasté par les orques. 
Durgeddin conduisit es siens au nord de La ville de Bla- 
sindelleLà, les mains bitirent une citadelle secrète, isolée 
de tour. 
Depuis cette place forte ils ivrèrent une longue guerre à 
ous les orgues, jusquà ce que leurs ennemis finissent par 
découvrir où ils se cachalent er les attaquent en masse. 
Durgeddin et les siens périrent jusqu'au dernier et leurs 
vainqueurs repartent avec des richesses fabuleuses. Mais 
(on prétend que Lasalle au trésor et l'tmurerie secrète des 
nains auraient échappé au pillage. Quelques épées de Dur- 
geddin attendent peurêtre encore des aventuriers a55e2 
braves pour venir les chercher. 
Vous êtes venus à Blasindell, ville minière de La frontière 
nord, pour tenter de découvrir si ces récit recèlent une 
part de vérité. Votre carte indique que l'ancienne forte- 
resse des nains est située à rois jours de marche environ au 
nord de La ville, au cœur dune région de collines forte- 
ment boisées. 


Le moment est bien choisi pour demander aux joueurs s'ils 
souhaitent que leurs personnages effectuent certains préparatifs 
avant le début de l'aventure proprement dit. ILs ontsans doute 
intérêt à acheter des provisions et l'équipement nécessaire pour 
‘un court trajet dans les collines. 

Une fois que les joueurs sont prêts, passez directement à la 
Dent de Pierre. Le trajet se déroule sans encombre. 


Lorsque tou le monde est prêt lisez ou paraphrasez le texte 
qui suit. 1 part du principe que vous avez choisi l'option La 
are et que Les aventurier sont déjà parts de Blsindclle. 


INTRODUCTION 


Au de votre voyage, vous raversez une ou deux forès de 
pins denses et plusieurs vallons encaissés sirués au nord de 
Blasindelle. Enfin, vous arrivez en vue dune haute colline 
surmontée d'un pic rocheux de forme caractéristique La 
Dent de Pierre. Quelques volutes de fumée s'échappent 
d'un point invisible situé sur ses pentes er vous remarquez 
un sentier tortueux permettant apparemment de monter 
jusquiau sommet. 


Consultez la carre ci-dessous. Les personnages ont le choix 
entre trois options: emprunter le senrier, tenter de localiser la 
source de la fumée ou trouver un endroit d'où obsérver Les envi 
rons pour voir si quelque chose se produit 


Le sentier 

Au pied de la Dent de Pierre, un sentier délimité avec soins'en- 

gage sur es pentes de La colin, Le can de Durgeddin l'avait 

Aracé de manlère à ce quil soit moins visible possible, mais le 
venter es précipiatons ont fini par avoir raison 

dela végéation quile cachai 


Camper à la belle étoile 
Le trajet pour rejoindre la Dent de 
Pierre peut être l'occasion de pré. 
voir une rencontre entre Les PJ et 
Un monstre vivant dans les forêts 
froides. Référez-vous au Guide du 
Maire, page 13, pour trouver la 
table appropriée. 

Dans les premiers temps de 
l'aventure, les personnages de. 
vront peut-étre se replier pou 
cupérer des forces. Dans ce cas, 
Îl peuvent trouver plusieurs pos. 
tions défendables en fort, près de 
la Dent de Pierre. Du moment 
qu'ils instaurent des tours de gar- 
de, ls ne devraient pas connaître 
de dificultés majeures. 


11 mène directement à La Porte des Montagnes 
voi page 5). Le Grand Ulf et ses orques lulisent 
pour sort de leur repair et ÿ retourner. 

Si quelqu cherche des traces sur Le sentier, 
demandez un jet de Fouille (DD 47). En cas de 
succès, le personnage remarque que quatre burn 
noïdes sont descendus de La colline La veille, pour 

das a fort. La piste disparit au bout 
un peut kilomètre. 


L'exploration 

de la colline 

Des aventuriers particulièrement motivés peu 
vent délaiser Le sentier et gravir directement les 
pentes de la colline. Cette tiche extrémement 
Hatigante requiert une grande attention afin de 
ne pas glisser où tomber. Les personnages doi. 
vent négocier des pentes abrupresà La végétation 


senfonc: 


ouffue, ce qui réduit leur vitesse de déplacement 
à 25% de la normale (soir une vitesse de 16 mètres par minute, 
25 mètres par minute ou 32 mêtres par minute pour une VD de 
6 mètres, 9 mètres ou 12 mètres, respectivement). Compte 
tenu del taille de La colline (voir plan c-contre) ls aventuriers 
auront sans doute besoin de plusieurs heures pour l'explorer. 

ils décident de grimper jusqu'à l'endroit où provient La 
fumée, ils saperçoivent bien vite qu'il est impossible de se 
repérer sur les pentes de la colline (trop touffue, la végéta- 
tion empêche de localiser le point d'où émerge la colonne de 
fumée). Pour que Les PJ se dirigent directement vers la source 
du phénomène (la cheminée), l'un d'eux doit réussir un jet 
de Sens de l'oemtaion (DD 15). En cas de succès, indiquez aux 
joueurs dans quelle direction il faut lle. Sinon, demandez-leur 
où il vont (au nord, à l'ouest etc), mais sans leur dire ls 
avancent vers La fumée. Même s'ils vont à peu près dans la 
bonne direction, il risquent de passer de longues heures sur 
Les pentes de L colline si personne ne réussit de jet de Sens de 
l'orientation 

A. La Porte des Montagnes. Cest à que se trouve l'entrée 
principale de Khunkrudar. Le sentier tracé par les nains 
débouche sur une corniche rocheuse avant de plonger dans 


ue faille s'enfonçant dans a colline. Voir Au bout de L ist de 
La Porte des Montagnes (page 6). 

3. La cheminée. Lorsque les personnages atteignent ce point 
sur le plan, ils découvrent l'origine de la fumée. Une chemi- 
née naturelle enfance dans le sol e une fine colonne de fumée 
en sort. Il est extrémement fil de localiser certe issue, la 
végétation an, encore extrèmement touffue Les PJ peuvent 
passer à moins de 15 mètres sans La voir: 

Si les aventuriers la cherchent tout particulièrement, lun 
deux dir effectuer un jet de Fouill (DD 13).En cas de succès, 
La cheminée est repérée. Si passent sans rien chercher de pré- 
cistous ont droit de jouer un jet de Détection (DD 20) afin de 
remarquer a fissure. 

Si les personnages décident de descendre para cheminée, ls 
débouchent dans L salle 7 de la Porte des Montagnes. 

Le tunnel des orques. De l'autre côté de la Dent de Pierre, 
à quelques centaines de mètres de a Porte des Montagnes les 
rques ont creusé une galerie afin de prendre les défenses des 
nains à revers, Le runnel et toujours praicable, même si son 
“entrée est dissimulé par une accumulation de terre et de four. 
rés. iles personnages arrivent à l'endroit marqué Cure plan, 
ils découvrent le passage en réussissant un jet de Fouile (DD 18) 
S'ils vent une fouille systématique du secteur, ils rouvent 
automatiquement l'entrée du runnel, qui mène à la salle 21 de a 
Veine brillante. 

L'entrée du tunnel fait environ 1,80 mètre de haut pour 1,20 
mètre de large. Tout personnage examinant Les environs peut 
repérer les traces suivantes sur un jet de Fouile réussi (DD 18) 
des grosses traces d'oiseaux (laissées par les troglodytes de à 
Veine brillante) et celle d'un our de grande taille. 

D. Le sommet, Les aventuriers atteignent le sommet en 
marchant pendant une heure ou deux à un rythme soutenu 


Les 30 derniers mètres sont ue façade de roche abrupte, néces- 
sitant un jet d'Escalade (DD 15) La Dent de Pierre Fi dans es 
500 mètres de hauteur soit 150 mètres de plus que a majorité 
des collines environnantes La vue est splendide depuis Le som 

. Le marais obscur. Le flanc est de la colline donne dans 
une vallée détrempée, dont l'eau ne parvient pas à s'écouler 
De grands étangs y sont formés au il du temps, donnant nas 
sance une zone maréeageuse Le plus grand d'entre eux est relié 
au Lac noir ar un siphon. C'est par que Nuiteuse entre et sort 
de son antre. Les aventuriers nont aucune chance de décour 
vir cette entrée, sauf s'ils plongent à répétition au fond de 
Tétang Gets de Natrion, DD 10) N'oubliez pas que les jets de 
Natation saccompaghent dun malus de 1 tous Les 2, kilos 
d'équipement ransportés, Sun PJ rate un jet de 5 pois où plus 
Ale noe (voire Guide du Maire, page 85. 

L'entrée du tunnel est 
profondeur et à près de 30 mètres de Lave ouest de étang St 
un personnage capable de plonger aussi profond se ivre à une 
fouille asidue du pla d'eau découvre Le pssage sur un jet de 
oui réusst (DD 23). Si personne ne peut atteindre une telle 
profondeur (ou ses PJ refusent de se mouille 
Le reste bien évidemment 


ée à une douzaine de mètres de 


L'entrée secrète 


L'observation 

Les aventuriers peuvent également choisir d'observer le sen 
Hier avant de s'engager sur les pentes de a Dent de Piere. Lors 
quil arrivent, deux groupes de quatre orques chacun sont s0r. 
ts chercher à manger. Le premier revient deux Jours après 
Tarrivée des PJ le second trois jours après le premier. 

Gréatures (ND 2). Les personnages observant Les environs à 
proximité du sentier ont des chances de rencontrer Les orques 
alors que ces derniers rentrent à leur repaire, Les umanoides 
dorment de jour et marchent de nuit; arrivent près des aven- 
turiers peu avant l'aube. Si es PJ ont dress leur camp à plus de 
20 mètres du sentir, les orques passent sans es voir. Sinon, ls 
Îesremarquent en arrivant à 20 mètres d'eux (ou à 100 mètres si 
Les personnages ont allumé un feu 

Une sentinelle surplombant le sentier a droit à un jet de 
Détection ou de Perception auditive (dans les deux cas, DD 10) 
pour repérer l'approche des orques. Si le personnage bénéficie 
de La vision dans Le nor. les aperçoit à 20 mêtres de distance. 
Lisez l'eneadré suivant, en modifiant éventuellement le text en 
fonction des circonstances 


Quatre humanoïdes en armure d'écailles approche sur le 
sente Il marchent voëtés se parlent méchamment, dune 
voix putturale: Leur visage bestal affiche des défenses jaunes. 


Les orques chargent dès quils aperçoivent quelqu'un (ils ont 
droit à un jet de Détection opposé au jet de Discrétion de La 
sentinelle sie PJ décide de se cacher). Sils découvrent le ca 
pement des aventuriers sans avoir été repérés ils tentent 'éi 
riner le personnage de garde pr surprise ou attaquent ceux qui 
sont en train de dormir (voir Cible sans défense, page 133 du 
Manuel des Joueurs) Au prix d'une action complexe, l'ataquant 
peur porter un coup de grâce à une cible sans défense Larraque 
Se traduit automatiquement par un coup critique et le défenseur 
meurt sur champ sil ne réussit pas un jer de Vigueur (DD 10 
+ points de dégits occasionnés par l'atraque) 


LA CITADELLE ET LES ENVIRONS. 


2 Orques (4): pv8,6,5,4. 
Si les orques rentrent à leur repaire sans se faire attaquer 
parles personnages ou sis parviennent à échapper à ces der. 
iers), les survivants vont renforcer l'effectif de a salle 14 de 
Khunkrudar 

Les orgues caprurés peuvent décrire les pièces de Ia Rorte 
des Montagnes de manière assez détaillée, Lls ne savent rien 
d'autre du complexe et ignorent sil est possible d'y entrer par la 
cheminée. Is essayent de convaincre les personnages que leur 
tribu est prête à payer une rançon en échange de leur libération, 
mais Le Grand Ulfe refuse de payer quoi que ce sot (il iaccepte 
pas non plus d'accorder un sauf-conduit aux P pour quilspuis- 
sent venir négocier avec lui. 

‘Trésor. Chaque orque possède 1410 po et 4d6 pa. 

Suites de La rencontre. Quel que soit le temps que Les per 
sonnages passent à attendre, personne ne sort du donjon et 
aucun monstre ny rentre après La seconde patrouille (Gtilisez 
les mêmes caractéristiques que pour La première). Les aven- 
ruriers doivent désormais rouver le moyen de pénétrer à lin 
térieur du complexe. 


—KHUNKRUDAR 


Lorsque les aventuriers décident de pénétrer dans le comple 
rendez-vous à la salle correspondante. 


La Porte des Montagnes 
Ce secteur st plus élevé de Khuinkrudar 1 'agssià origine 
d'une grande caverne naturelle que les nains de Durgeddin ont 
transformée en une série de couloirs et de sales de garde, 
entrée reste encore fortifiée de nos jours. 


LA CITADELLE ET LES ENVIRONS 


Le donjon 
Sauf précision contraire indiquée 
{| dans le texte, ce qui suit est tou. 
jours vrai à l'intérieur du donjon. 
2 |} portes. Sauf précision co: 

re, toutes les portes du complexe 
- :_ | ontles caractéristiques suivantes: 
À Porte en bois: 2,5 em d'épaï 

“A seur 5 en solidité, 10 pr, CAS, 

DD 18 pour enfoncer. 

Les personnages peuvent exé- 
cuter de nombreuses actions avant 
d'ouvrir une porte, comme par 
{ exemple écouter au battant ou 


chercher des pièges. S'ils décident 
d'écouter, consultez la description: 
de ce qu se trouve derrière. Même 
s'il nya pas de créatures à pro 
mité Vous pouvez demander aux 
PJd'elfctuerun jet de Perception: 
auditive, afin que les joueurs res 
tent dans l'expectative. Si atalle 
située de l'autre côté de la porte 
ne vous donne aucune indication, 
fiez le DD du je à 14. ide légers 
bruts peuvent être entendus, fe: 
le422 

Lumière. Sauf indication con. 
traire, la plupart des pièces de 
Khunkrudar ne sont pas éclairées, 
Les personnages ne disposant pas. 
de la vision dans le noir auront 
donc besoin d'une source de 
lumière pour y vor, 

Aératon. Sauf précision contraire, 
toutes les salles contiennent suffi 
samment d'air respirable. L'air est 
renouvelé par de minuscules fi 
sures débouchant à la surface (les: 
quelles sont trop étroites pour per. 
mettre le passage des eréatures de 
taille Min ou plus). 


(Ge secteur est désormais occupé parune bande 
de marsudeurs orgues diigés par un ogre qui se 
fât appeler le Grand Ulf. Is utilisent la Porte 
des Montagnes comme une bas depuis quelles 
partent piller les communautés isolées des envi 
rons ce bien que l'ancienne citadelle des nains 
se trouve à de nombreux kilomètres de a pre- 
rmière habitation. Les bumanoïdes ont bloqué les 
accès menant aux niveaux inférieurs; ls ont pas 
Le moindre contact avec es autres occupants du 
complexe. La sphère d'influence d'Ufe ne étend 
pas au-delà de ce secteur. 


1. Le bout de la piste 
virage serré qui débouche ur La grande porte de 
Khunkrudar. Deux orques montent la garde à ce 
ponte. Liezou parsphrasez Le ext qui suit quand 
es personnages arrivent au bout du soie 


Le sentier fair un dernier virage serré avant de 
déboucher sur une corniche rocheuse. La 
paroi est abrupre sur votre droite et un véri- 
table gouffre s'ouvre sur votre gauche Les 
cent derniers mètres de sentier sont jonchés 
de débris divers outres d'eau/os brisés, ton 
eaux défoncés, etc. Au bout dela corniche, 
Le sentier ait un nouveau virage et enfonce 
dans la colline. 

Deux humanoïdes bestiaux en armure 
écailles montent La garde sur La corniche. 1ls 
ontlair de s'ennuyer ferme et sont tout sauf 
attentifs. 


En arrivant sur La corniche les sentier peuvent 
éventuellement remarquer une rangée de meur- 
trières à 4 ou $ mètres au-dessus de leur tête. 
Demandez à chaque personnage d'efecruer un 
Jet de Dérecrion (DD 18) dés qu'ils arrivent en un 
point leur permettant de voir Les meurinières, et 
baissez fortement a dficulté du je (DD 13) si 


un joueur vous annonce que son PJ inspecte La paroi. 
Créatures (ND 1). Deux orques montent la garde surLa cor: 


Les deux orques ne sont pas forcément le seul péril auquel les 
aventuriers doivent faire face en ce lieu. Voir La salle 4 pour 
plus de précisions. 


2. Grande porte S 
De l'autre côté de la corniche, le sentier repart pour une dernière 
secion plus penrue, qui enfonce dans coline er about une 
aiaremner 


Deux volées de marches basses et larges débouchent dans 
ane sale taillée dans la roche. Un autre escalier, de marbre 
“raquelé et partiellement recouvert de mousse, mène à 
‘né porte à double battant en pierre sculprée, haute de 
2,50 mètres et Large de 3, Deux meurtrières, une au sud, 
Taurre au nord, permettent de surveiller cette antichambre, 


La porte est soit fermée sit entrouverte: iles orques sont pré- 
venus de l'arrivée des personnages, ils finlssent par fermer La 
porte; sinon, elle est entrouverte. Attention toutefois: si les 
deux battant ont été fermés les aventuriers auront beaucoup de 
amal à entrer dans Le complexe par cette voie. 

Le problème qui attend les personnages en ce lieu est on ne 
peut plus simple: iles orques ont été alertés deux archers pos- 
tés derrière les meurtrières tirent sur les PJ jusqu'à ce que ceux 
se replient ou parviennent à se frayerun chemin jusqu'en 3, 

Siles aventuriers ont éliminé Les orques de 1 sans leur laisser 
Le temps de donner alert et sis ot réussi à asser devant Les 
archers de 4 sans se faire repérer), la porte en pierre est entrou 
verte quand il arrivent. 

Par contre, sil se font repérer par es orgues de 4 et sls ne 
vont pas assez vite Les battant sont fermés par une barre fixée 
de l'autre côté. Un jet de Force (DD 25) est nécessaire pour 
enfoncer La porte. Le sort déblocage permet également de faire au 
ter La barre, de même qu'un je de Crochetage réussi (DD 20) 

Suites de La rencontre. I est possible que les personnages se 
sent repousser. Si cela se produit et sis reviennent plus tard, 
‘deux orques de 11 montent désormais La garde ic, tandis que Le 
chaman de 9 vient en 4 pour renforcer les archers postés dans 
cette salle La seconde tentative d'intruson des PJ s'avérera bien 
plus difficile qu La première! 


3. Gouffre 


‘Cette grande salle coupée en deux était autrefois la dernière 
ligne de défense des nains de la Veine brillante 


niche, mais avec un manque d'enrrain évident. Nommés Wark 
etThak ils sont actuellement en train de grommeler (en que) 
au sujet d'un certain Ulfe. Compte tenu de leur manque d'at- 
tention, is subissent un malus de 4 aux jet de Détection et de 
Perception auditive. Les personnages (ou Le J part en écareur, 
Le cas échéant) les remarquent dès quil arrivent au point mar. 
qué d'une croix sur le plan (ls orques étant représentés par 
deux) Pensez à décrire Wak etThark si Ls aventuriers ont 
mais rencontré d'ores auparavant 

2 Wark et Thark (2): pv 5,4 

Tactique. Si se retrouvent fie à plusieurs personnages, 
Wark et Thark alertent Les archers de La salle 4 dès quils Le 
peuvent. Face à un seul aventurier, ils restent sur place et 
acceptent le combat Dans le es contraire, il s'enfuient en 3. 
Siles personnages sont déguisés en orques, Wark et Thark ne 
donnent l'alerte qu'à leur deuxième action (sil sont encore 
vivants à ce moment) 


La porte à double battant ouvre sur une vaste salle coupée 
en deux par un gouffre profond. Une dangereuse passe- 
relle de corde endommagée par le passage des siècles 
semble être le seul moyen de traverser À en croire Les 
bruits que vous entendez, l fille donne, loin en dessous, 
sur un cours d'eau souterrain, Deux braseos en cuivre dis 
posés de part et d'autre de La porte éclarent votre moitié de 
Lasalle, mais vous disinguez à peine la corniche située de 
l'autre côté du gouffre. 


Si l'un des personnages dispose de La vision nocturne ou de la 
vision dans Le noir (ou d'un moyen déchirer le reste de a pièce), 
sjoutez ceci 


Dans les ombres créées parles parois rocheuses inégale de 
T'autre côté de Lasalle, deux bumanoïdes aux rats porcins 
montent la garde devant une seconde porte en pierre à 
‘double bartant. En vous apercevant, il se fendent d'un sou- 
rire mauvais révélant leurs défenses jaunâtres et bandent 
Leurs ares pour vous tirer dessus, 


La paserlle, La passerelle bouge tellement que quiconque décide 
de l'emprunter doit réussir plusieurs jets d'Équilire pour La 
négocier sans encombre (DD 8, mais oubliez pas de compter 
La pénalité d'armure, le cas échéant). Chaque succès permet au 
personnage d'avancer de l moitié ou du quart de sa vitesse de 
déplacement normale (selon quil décide d'utiliser une action 
complexe ou une action parille pour se déplacer) 

Lorsqu'un aventurier rate un jet d'Équilibre, il arrive pas à 
avancerau cours du round. Sie rate de 5 ou plus, risque de 
omber de la passerelle. Demandez-lui un second je d'Équi 
libre (DD 18), Si le rate également, il ait une chute d'une 
sohantaine de mètres jusqu'au cours d'au souterrain, en heur 
tant a paroi rocheuse au passage. Le personnage encalsse 20d6 
points de dé er le courant l'entaine ausstôr dans un boyau 
inondé où lui est impossible de respirer. Les aventuriers peur 
vent se prémunir des risques de chute en s'encordant, mais cela 
risque d'être difficile compte tenu du fait que les orques ne ces- 
sent à aucun moment de leur tirer dessus. 

Les passages serres L y a deux passages secrets dans Les murs 
mord et sud de a salle, qui conduisent respectivement en 4 et 42. 
Ils sont extrèmement bien dissimulés (DD 20au jet de Fouile) 
mais Les PJ décidant de «faire 20» finiront par les localiser. 
N'oubliez pas que les elfes passant à moins de 1,50 mètre d'un 
passage secret ont automatiquement droit à un jet de Fouille, 
même sils ninspectent pas consciemment Les environs. Les 
deux passages s'ouvrent de La même manière, en appuyant 
simultanément sur deux pierres murales situées à une tren- 
taine de centimètres du sol. 

Gréatures (ND 2) Deux orques sont postés dans a parte est 
de sale. 1 font out ce qui et en leur pouvoir pour empêcher 
Les personnages d'arriver jusqu'à eux. 

2 Orgues (2): pv 8,6, grande hache, arc long (148/x3), 
Adi po, dé pa chacun. 

Tactique. Les orques s'abritent derrière Les colonnes natu- 
relles indiquées sur le plan, qui leur procurent un abri de 50% 
4 là CA) Hsvisent en priorité les PJ qui tentent de traverser 
para passerelle, puis ceux qui lancent des sorts, e enfin ceux qui 
ripostent à l'aide d'armes de je. bénéficient d'un bonus de +2 
au jet d'ataque quand ils tirent sur les aventuriers avançant sur 
la psserelle, e ces derniers perdent leur bonus de Dextérité à 
La CA. Chaque fois qu'un PJ se touché sur la passerelle, doit 
réussir un jet d'Équilibre (DD 8) pour ne pas être déséquilibré 
et risquer de tomber (auquel es il dot aussitôt jouer un second 
jet d'Équilibre, mais assorti d'un DD de 18;voir plus haut). 

Dès que le premier aventurier arrive aux deux tiers de a pas- 
serelle,un des orques quite son abri pour aller couper les cordes 
de a passerelle à l'aide de sa grande hache. 1 a deux cordes, qui 
nt chacune 8 points de résistance. Si l'orque en coupe une, 
Les jets d'Équilibre des personnages deviennent plus dificiles 
(DD 13).Sil parvient à trancher les deux, la passerelle tombe 
dans le gouffre. Les P] sont violemment projeté contre La paroi 
ouest ce qui leur inige 246 points de dégâts temporaires, De 
plus ils doivent réussir un jet de Réflexes (DD 13) pour ne pas 


ave les conséquences décrits plus haut. 

Suites de la rencontre. Si La passerelle est 
détruite, les orques du Grand Ulfe la recons- 
rruisent en tros jours. Si Les personnages par- 
viennent à franchir certe salle er à ruer Ulfe ou 
plus de Is moitié de ses troupes avant de se 
replier, les humanoïdes dérruisent La passerelle 
etne la reconstruisent pas, de manière à se pro- 
réger contre d'autres incursions. Si les gardes 
ont été tués, ils sont remplacés par deux orques 
de Lasalle 41. 


4. Galerie des archers 

Les nains ont taillé ce couloir cette salle afin 
de pouvoir tirer depuis une position impre- 
able sur les intrus approchant de l'entrée de 
Leur citadelle. est impossible d'entrer par les 
meurtrières, à moins de faire moins de 60 cen- 
rimètres de haut et de parvenir à lé atteindre 
(elles sont situées à près de $ mètres de hau- 
Leu). Les aventuriers doivent découvrir le pas. 
sage secret de La salle 3 pour atteindre cette 
pièce. Dès quil ouvrent le passage du mur nord 
de La sale 3, lisez-leurla description suivante 


Le murse dérobe pour révéler un étroit pas- 
sage. Après un rapide virage à angle droit, un 
petit escalier descendant débouche dans 
‘ue pièce carrée. La lumière extérieure vous 
parvient par plusieurs meurtrières creusées 
dans la roche. 


Selon la manière dont les aventuriers se sont 
comportés en 1 et 2, il est possible que Les 
orgues de elles céder par 

Le couloir est plein de déchets, toiles d'ara 
gnées er autres déecrions de rats, les orgues ne 
faisant jamais le ménage. Les Os rongés qui ont 
constitué leurs derniers repas cohabitent ainsi 
avec les peaux mal tannées qui leur servent de 

À l'xtréme nord du couloir, un autre pas- 
sage secret mène en 14 er de Fouille, DD 23) 
Les orques ignorent son existence il ne luti- 
Hisent donc jamais. 


LA CITADELLE ET LES ENVIRONS 


Licher la main courante de La passerelle, Sils le font ils tombent, 


Résumé des défenses | + 


Pen 
Dire 

Fe 
ere nantes 
(ver un orque de 4 court jusqu'au 
Sn 
«de la salle 2 pour la fermer (ou se 
da 

Round 5. L'orque ferme la porte 

Re 


Créatures (ND 3). Trois orgues sont postés en 4, et un qua- 
trième en 4a. Les trois premiers sont les archers évoqués en 1 et 
2. Siles personnages en ons tué un ou plusieurs au travers des 
meurtrières leur effectif nest plus au complet. 

2 Orques (4): 8,7, 6, 3, fléau d'armes lourd (1410+2, cri. 
tique 19-20) are long (148/x3) 1410 po et 4d6 pa chacun. 

‘actique. La galere des archers surplombe l'escalier menant 
A Lasalle 2, ce qui permet aux orgues de tirer sur es personnages 
tandis que ceux-ci montent jusqu'à La grande porte. Les orgues 
interviennent un round après que leurs compagnons de 1 ont 
donné l'alerte, Sinon, ils ne sont pas particulièrement vigilants. 

iles aventuriers liminent Wark et Thark en silence il est 
tour à fair possible que les archers ne s'en rendent pas compte. 


Des personnages dépuisés en orques peuvent arriver à la porte 


sans danger ant que l'alerte n'a pas ét 
passer sous les meurtrières sans se faire remarquer, demandez 
leur d'effectuer un jet 


orques ne sont guère attentifs. Po 
ou dépasser Le plus mauvais résultat du groupe 
sur un jet de Détection. 


doit égal 


Les personnages peuvent également passer en courant auquel 
as les orques Les remarquent automatiquement et irent dés 
que possible. Si les PJ vonc trop vite pour eux en 1, les orques 


Le 


la GA) er empêchent les avenruriers de Les attaquer à l 


srtrières confèrent un abri de 90% 


orques (+10 à 
de 


d'armes de corps à corps (les meurtrières sont siruées à $ mètres 


teur etne font qu'une quinzaine de centimètres de large 


nd Les personnages 


se mer lui aussi à leur irer dessus, tandis qu'un de ceux de 4 va 


grande porte. I lui faut deux rounds pour lat: 


teindre, un troisième pour a refermer à l'aide d'une barre 


en 3 pour fern 


Siles personnages découvrent les passages secrets conduisant 
aux couloirs où sont postés Les archers, ls orques utilisent leurs 
ares sur les PJ descendant l'escalier, puis se battent au fléau 


armes lourd quand Les intrus arrivent à 


chaque escalier ne fait que 1,50 mêtre de Large, les PJ sont ob. 


gés de Les négocier en file indienne. Le premier à déboucher 


dans la salle devra done combattre es orques se 


{otez bien les orques éliminés par les personnages dans les 
3et4 
Suites de Ia rencontre. Si ls aventuriers viennent à bout de 


ces humanoides avant de se replier, les archers sont remplacés 
par d'autres orques de la salle 14, Ces derniers b 


lement du renfort du chaman de 3. 


5. Caverne des orques 
est que réside La seconde patrouille, qui se rouve cruelle 
menton (Sc) 


TES ne 
avec soin. Laroche lit d'humidité e vous dstnguez au 
rois quatre passages s'enfonçant dans l'obscurité. Des 
braises rougeolens dans le noir au fond du second couloir 
situé sur votre droit, randis que e premier est bloqué par 
une grille grossière en bois. Le sol est jonché de peaux, , 
déchet etautres objers divers 


Cette caverne a été taillée avec soin parles nains/ afin de pré 
server a beauté naturelle du leu tout en permertant d'accéder 
au reste du complexe. La grille ferme La salle 6, où deux pri 
sonniers languissent, dans l'attente d'une hyporhétique lbéra 
tion. Ils se ruent à la porte de leur cage et appellent à l'aide 

quan ils remarquer l'arrivée des PJ 
Trésor. Les casses et sacs entassés dans cete salle contiennent 
des denrées alimentaires et de la petite quincaillerie (farine, 
aleur totale tourne aux alentours de 


céréales, clous ete.) Leur 


20 po: pourun poids de 250 los. Si un ou plusieur 


persona: 
es sont enfermés en 6, leur équipement se trouve également 
rangé dans un coffre ouvert. 

Suites de la rencontre. Quand la seconde patrouille revient 


(cinq jours après l'arrivée des aventuriers) elle s'installe aussi 


tôt cl. Dans ce eas, ajoutez quatre orques dans cette salle (voir 
page $ pour ce qui est de leurs caractéristiques). 


6. Prison 


1 arrive parfois que les orques eaprurent des mineurs des colons 


ou des marchands de passage au nord de Blasindelle. 1 les 


enfe: 
échanger cont 


ent Là jusqu'au moment de Les mettre à mort ou de les 
rançon 


Plusieurs troncs d'arbustes liés à l'aide de cordes const: 
tuent une grille sommaire défendant cette salle, On entre 
par une porte fermée par un cadenas en fer. Deux prison 
Aiers vêtus de hailons se pressent contre a porte. 

=Yondall soit louée! sexclame le premier, Nous sommes 


Les caps sont deux voyageurs nommés Géradil et Courana Is 
et les orgues Les tlennent prisonniers depuis près d'un mois. 
Al devaient être relchés conte rançon, mas leurs deux familles 
sont ben incapables de réunir Lasomme extgée par es ravisseus 
ti s'attendent à être mis à mort d'un jour à l'autre. 
2 Géradil (GdP 2): pus 
2 Courana (GdP 1): pv 3. 
1 fat réussir un jet de Crocherage (DD 13) pour ouvrir 
porte. Les aventuriers peuvent arriver au même résltat en ut 
Le Vieux Yarrack (vor salle 14) conserve dans 
sa poche, uen prenant le temps de défoncer le battant l'ide 
d'une hache. Géradilet Cou 
aissnts de Les avoir délivrés, mas ils 


originaires d'un petit village sirué non loin de Blasindelle 


sa leur sont extrêmement récon 
sent de se joindre à 
eux (ne sachant se barre ni l'un ni autre ils préfèrent séclip- 
ser pendant que es personnages atirent 'atention des orgues) 


Siles aventuriers libèrent Les prisonniers ec les ramènent 
chez eux (ce qui leur prend deux jours environ) les deux 
familles les remercient en leur offrant quatre potions de soins 
léger. Mais cela permet aux orques de se préparer au retour 
des PI 

Suites de la rencontre. Les personnages capturés par les 
orgues sont détenus dans cette sale, sauf s'ils posent trop de pro- 
blèmes, auquel cas les bumanoïdes ne prenngne pas Le risque de 
les garder en vie. 


7. Cheminée 
C'est dans cette sale de forme irrégulière que La tribu orque 
prépare ses repas, carune longue erevasse ouvrant dans son pl 
fond débouche à ane de colline, permettant à la fumée des 
feux de s'échapper à l'extérieur. 


{Un grand feu craque au centre de certe salle, dégageant 
une épaisse fumée. Chaudrons et bouilloire en pieux état 
sont empllés çà et Là; il doit manifestement s'agir d'une 
sort de cuisine, Un courant d'air aspire La fumée vers un 
trou visible au plafond. 


Siles personnages tentent de descendre par la cheminée depuis 
l'extérieur leur faut procéder avec prudence. Le conduit Fit 
près de 25 mètres de long: rrégulier, il offre de nombreuses 
prises, mals a roche est glssant (jets 'Escalade, DD 10) Si les 
mer, leur che en est grandement fciltée (jets d'Escalade, 
DD 5) N'oubliez pas de compter la pénalité armure, le cas 
échéant. Siun personnage rate un jet de ou plus a droi à un 
second jet d'Escalade pour se rattraper (DD 20) En cas de nour 
vel échec, tombe, subissant 146 points de dégäts tous les 3 
mètres de chute (A6 maximum) plus 146 causés parles braises 
ardentes. En descendant prudemment, il est très facile d'éviter 
Le feu. Siun PJ tombe dans es braises, Le bruit 
orgues de $. 


er se laissent descendre à une corde attachée au som 


8. Zone de stockage 


Caisses tonneaux, sac et pallasses jonchenr Le sol de cette 
Longue salle, danse plus grand désordre. Apparemment, les 
orgues ont connu un certain succès dans es rads qu'ils 
ont menés aux environs. Au nord, deux couloirs de pierre 
taillée partent vers l'est et l'ouest Au sud, un vieux puis est 
empli d'eau trouble. 


Les contenants rassemblés dans cette salle ne recèlent que des 
objets sans grande valeur (nourriture, bière, couvertures, outils, 
bois poix, clous, laine ete. Les orques attaquent caravanes et 
communautés isolées de La région, ramemant ci tout ce qu'ils 
leur dérobent. 

Le passage menant au nord-est es totalement bloqué par un 
empilement de cases et de sacs de farine. Cette barricade a 
été constituée par les orgues, afin d'empécher les striges de 10 
de sortir de leur repaire. Si Les personnages dégagent le pas- 
sage, ils découvrent que celui-ci se poursuit pendant 6 mètres 
environ, après quoiil st bloqué par une grille métallique. Tous 
les interstices entre Les barreaux ont été bouchés à l'aide de 
paille, là encore pour évier que les striges ne passent. 


LA CITADELLE ET LES ENVIRONS 


Le unnel du sud-est conduit à un passage sccrer, dissimulé de 
telle sorte que sa porte se fonde dans La paroi de La caverne. Un 
jet de Fouile (DD 18) est nécessaire pour la trouver. 

Trésor. Un petit coffret fermé à clef et caché derrière une 
pierre murale amovible renferme 180 po et une flasque d'eau 
bénire (c'est le trésor du Vieux Yarrack, voir sale 14) 


9. Chaman orque 
‘ete salle est le domaine de Burdug le cha 
san de tribu Cere oque femelle iràlécant | Personnages prisonniers 
de Le bande du Vieux Yarack en compagnie | nou pasteurs personnages 
de Sc pes le ue amp | EN LIEU Pa Map 
fois quelle ens l'occasion etavecun maximum | l'aventure la prison (6) est un 
de cérémanie, fin de s'assurer que Yarack reste | excellent moyen de permettre à de 
docile etrécepefà ses suggestions. nouveaux PJ de rejoindre le grou. 

Le passage secret du mur ouest est défendu 
ar diverses runes et maléditions orgues. Un jet 
de ouille (DD 13) perme de e détecter 


Le pan de mur pivot autour d'un axe central, révélant une 
salle aux murs tillés de 9 mêsres de long sur4,50 mêtres de 
Large. Elle est meublée de L façon La plus rudimentaire qui 
soit etun petit feu de cuisine emplt ir d'une fumée âcre. 
Plusieurs dizaines de crânesjaunis er troués sont suspendus 
au plafond par des cordes usées. Une orque vêrue d'une 
robe noire dépenaillée vous lance un regard empl de rage. 


La porte menant en 10 est fermée à clef, mais la cle se trouve 
dans a serrure. Burdug ne louve pas, ar elle sait que Les striges 
attendent de l'autre côé (ele Les appelle ses «petites piqueuses» 
et en capture parfois une ou deux pour les incorporer à ses 
potions et autres mixtures magiques. 

Créatures (ND 4). Burduget ses deux disciples (deux autres 
femelles) tentent de repousser toute intrusion, Même st les 
personnages sont parvenus à négocier leur passage sur e ter. 
risoire des orques, le chaman ne tolère pas que l'on pénètre 
chez elle. 

2 Burdug: pr 20, flasques de feu grégeois. 

D Orques (2): pv 5,3, masse d'armes légère (146+2). 

Tactique. Burlug ordonne à ses disciples de se ruer au com- 
bat tandis quelle essaye d'afaiblir les aventuriers à l'aide de 
sors tel que frayeur ou sommeil. Si elle tombe à court de sorts, 
elle jette ses fasques de feu grégeois sur es intrus. 

Au cas où le combat tourne à l'avantage des personnages, 
Burdug fuit en 10 en se munissant d'un brandon enflimmé 
pour tenir Les sriges loin d'elle. Si possible, ell va chercher 
de l'aide auprès de Yarrack (en 14). 

“Trésor Perdus dans Le fui qui encombre e sol de pièce, 
deux s2es de cuir contiennent 160 pa chacun (jet de Fouille, 
DD 10). 


10. Grand escalier 
Cette salle grandiose était autrefois l'entrée principale de la 
Veine brilante, l'étage constitué de splendides cavernes natu- 
relles aménagées par les nains. 

Une grille en fer empêche d'accéder à cette sale depuis Ia 
caverne 8. Elle ne se soulève pas, mais est munie d'une porte, 
dont La serrure rouillée peut être ouverte avec un jer de Cro- 
hetage (DD 23). st également possible d'enfoncer a grille (et 
de Force, DD 15). Les orgues ont colmaté les interstices entre Les 


barreaux avec del paille et du isu, pour empécher les tiges 
de sorte Lisez Le texte suivant quand es personnages entrent 
dans La sale 


Le plafond culmine à 9 mètres au centre de cette salle 
majestueuse, dont les murs sculptés montrent de nom- 
breuses scènes de nains ravaillant à la forge. Deux portes 
en pierre sont visibles, au nord et au sud. Plusieurs sque- 
Lertes gisent devant la porte nord. Une grille en fer bloque 
{un passage s'ouvrant dans Le mur ouest. 

{Une large faille occupe tour le centre de La salle. Des 
marches y ont été allées, qui s'enfoncent dans Les ténèbres 
Loin en dessous de vous, vous entendez le bruit d'un cours 
eau etun étrange bourdonnement. 


Si les personnages font du bruit, jouez un jet de Perception 
auditive pour Les striges. Dans le cas où elles entendent les 
intrus, poursuivez votre description de La sort: 


Le bourdonnement gagne en intensité, jusqu'à ce que quatre 
créatures volantes jallissent de l'escalier 1 st dificile de 
dire sil s'agit d'oiseaux, d'insectes ou de chauves-souris, 
mais ce qui est sûr, est quelles se jettent sur vous! 


La porte menant en 9 est fermée à clef. 11 est possible de cro- 
cheter a serrure de ce côté (DD 23) mais seulement après avoir 
Fat tomber La clef qui se trouve toujours à l'intérieur {ce qui aver- 
ti automatiquement Burdug que quelqu'un arrive. 

La porte nord nest rien d'autre qu'un piège morteL Le battant 
sculpté représente un visage de nain en colère. De chaque côté 
de La porte a fresque est percée de huit prit rous situés à 3 
mètres du sl. Ils font partie du plège et peuvent ête détectés 
et de Fouille, DD 18), mâts seulement si es PJ inspectent les 
pans de mur inclinés 

Les squelettes sont tout ce qu este d'orques rués pare piège 
à ln de L bataille qui vu l'extermination de Durgeddin et des 
siens. Is sont vèrus de cotes de mailles rouillés et noires. 
Quelques têtes de hache rouillées gisent à côté d'eux, sans qu'il 
soit possible de dire ce quil st advenu du manche des armes 

Lescalier débouche dans la Veine brillante, en 15. 

(Créatures (ND 2). Les striges sont affamées et attaquent les 
personnages sans fire de préférence. Si l'une d'elles parvient à 
se fixer sur un PJ (en réussssant une attaque de contact) ele lui 
pompe le sang, lui faisant perdre 144 points de Constitution 
par round. Dans le même temps, elle est immobile et incapable 
d'éviter Les coups (CA 12). Les striges sont rassasiées quand 
elles ont bu une quantité de sang correspondant à 4 points de 
Constitution. À ce moment, elles se décrochent d'elles-mêmes 
et vont digérer leur repas dans L salle 17. 

2 Striges (4): pv8,5,5,3. 

En quantité suffisante, le feu et La fumée découragent les 
tiges et les empêchent d'approcher à moins de 1,50 mètre 
ne torche ou une lanterne ne suffit pas, mais un brandon 
nflammé pris dans La salle 9, vigoureusement secoué pour 
créer un nuage de fumée, si Les PJ ayant pris feu à cause du 
piège ci-dessous ont pas à craindre es striges. 

+ Piège (ND 2). Le seul fit douvri a porte nord déclenche 
un piège redoutable. Quand on tre La poignée, un conrepoids 


verse du feu grégeois dans des canalisations conduisant aux 
trous muraux, avec pour conséquence que tous Les aventuriers 
situés dans La zone hachurée sur e plan sont aspergés de feu. Les 
flammes peuvent être étouffées par es compagnons des F tou 
chés, pour peu qu'il agissent en conséquence. 

Une fois a porte ouverte le contrepoids a referme automa 
fiquement au bout de 2 roundsSils sont asez vifs, les person 
pages peuvent la bloquer afin d'inspecter le pere réduit dans 
Lequel elle donne. 1 renferme juste le mécanisme de contre 
poids Les canalisations vékiculant Le feu grégeois er deux barils 
en cuivre presque vides contenant es réactifs qui eréent le feu 
régeois (is sont mélangés au dernier moment, Le feu grégeois 
S'enflmmant automatiquement au contact de l'air) À l'origine, 
“chacun des bris contenait une centaine de tres, masi ne reste 
rresque plus rien à l'intérieur (voir ci-dessous). Les canalisr 
ions s'enfoncent dans le mur, pour ressortrau niveau des trous 
dans les fresques. 

Pour préparer du feu grégeois à partir des réactif, Les per 
sonnages doivent récupérer les deux liquides séparément, 
puis les mélanger précautionneusement pour ne pas provo- 
quer une réaction intempestive. Cela exige deux heures de tra 
vail extrémement précis, suivies d'un jet d'Alchimie (DD 
18). En cas de succès les PJ récupèrent 344 flasques de feu 
grégeois. Si le jet d'Alehimie est raté, ls réactifs s'enflamment 
et sont perdus. Enfin, sil es raté de $ ou plus le personnage 
est brûlé lors de l'opération, comme sil avait été touché par 
Le feu grépeois 

+ Piège à feu: FP2 feu grégeois: 446 points de dés le pre- 
rmier round, puis 146 points supplémentaires chaque round 
pendant 10 rounds, jet de Réflexes chaque round jusqu'à ce 
<quun soit réussi (DD 23), dégâts diminués de moitié Le pre» 
rmier round, annulés par a suite (le premier jet de Réflexes 
réussi éteint es flammes) Fouille (DD 23), Désamorçage/sabo- 
‘age (DD 23, durée 244 round 

Suites de La rencontre. Si es aventuriers laissent a porte se 
refermer, le piège se réarme automatiquement. Fort heureuse. 
ment, il lui reste tout juste assez de réactif pour fonctionner 
encore une fois. 


11. Baraquements 
Quatre des orgues aux ordres du Grand Ulfe vivent dans cete 
ancienne salle de garde des nains. Lisez ce qui suit quand les 
aventuriers ouvrent porte 


“Tonneaux, caisses et sacs de nourriture sont disposés le 
Long des murs de L pièce, mais plusieurs pallasses à même 
Le sol indiquent que cette salle sert également de dortoir. 
Quatre humanoïdes porcins au regard mauvais sont en 
rain de polir leurs armes lorsque vous entrez. Il bondissent 
sur leurs pieds en poussant un rugissement de rage. 


Les objets entassés dans cette pièce sont les mêmes que ceux qu 
t entreposés dans L slle 8, à savoir de La nourriture et de 
pement de moindre valeur que Les orques ont dérobés aux 
villages avoisinants lors des derniers mois. 

Les deux orques postés en 3 résident ici quand ils ne sont 
pas de garde. 

Créatures (ND 2). À moins que ces monstres n'aient té 
alertés par Les orques de l'entrée, ils sont en train de netoyer 
Leurs armes où de réparer leur armure lorsque Les aventuriers 
font leur apparition. 


2 Orques (4): pv7,5,5,4, fléau d'armes lourd (141042, ent 
tique 19:20) épée courte (14642, critique 19-20) javeline, 1410 
po et 4d6 pa chacun. 

“Taetique. Ces orques combattent de manière aussi déloyal 
que possible. I attaquent par deux: le premier rente de faire 
un croc-en-jambe à son ennemi à l'aide de son fléau d'armes 
attaque de contact), tandis que Le second retarde son attaque 


de manière à pouvoir frapper un adversaire à terre si le PJ 


tombe (voir le Manuel des Joueurs pages 132 et 139 pour ce qui 
est du croc-en-jambe et des combattants à terre). N'oubliez 
pas que l'orque a la possibilité de Licher son fléau d'armes si 
rate sa tentative de eroc-en-jambe ets son adversaire tente de 
lui rendre la monnaie de sa pièce. Les quatre orques possè 
dent égalementune épée courte chacun, des fois qu'ils soient 
désarmés ou qu'ils doivent se débarrasser de Leur fléau d'armes. 
“Trésor. Les orques possèdent 210po, rangées dans un vieux 
chaudron en fer eaché par une paillasse infestée de vermine 
{Une petite bourse gl 
une topaze valant 200 po et deux onyx d'une valeur uni 


ée sous une autre paillasse contient 


taire de 50 po. 
Suites de la rencontre. Si les aventuriers se replient 
après leur premier assaut, deux des orques de cette salle sont par 


la suite postés en 2 afin de renforcer les défenses du repaire 


12. Le Grand Ulfe 
Le Grand Ulf est un ogre farouche qui dirige es orques de la 
Porte des Montagnes. Du temps des nains, cette salle Logeat Le 
capitaine de La garde, mais Ulfe se l'est approprié. 


Quelques marches mènent à une lourde porte ferrée. Un 
crâne humain maculé de sang es fé en son centre prune 


pointe en fe. 


Laporte est pus fermée, mas son poids rend son ouverture dif 


VPorte ferrée: 2,5em d'épaisseur, 6 en solidité, 25 pi, CA $ 


DD pouren 


Si les personnages essayent d'ouvrir la porte et ny arrivent 
pas du premier coup, Ulfe comprend quil va se fire attaquer. 
Dans ce cas, il Lich 
charge partielle qu'il déclenche contre le premier ennemi péné 
trant dans la pièce 


ses deux loups et prépare son action (une 


La porte ouvre sur une salle aux murs couverts de peaux 
d'animaux mal années et éclairée par des torches Fées à 
des torchères en bronze. Une épaise fumée et une puanteur 
indeseriprible y règnent. Un monstre haut de 3 mêtres,à La 
peau brune couverte de verrues et aux cheveux noirs et 
ras avance d'un air menaçant, une grande hache parti 

ulièrement impressionnante à la main, Son autre main 
retient deux loups tirant violemment sur Les chaînes quiles 
attachent 

«Vous osez défier le Grand Ulfe? s'exclameztil d'une voix 
de stentor Vag!Thragl! Tue!» 

Alliche les chaînes les loups sélancent en grognant etui. 
même en fit autant en poussant un terible cri de guerre 


(Créatures (ND 4) Logreer ses loups apprivoisés ont aucune 
envie de négocier; attaquent sans attendre. 


2 Loups (2): pv 15, 12 
Tactique. L 
avec acharnement si ceux-ci s'enfuient, Les aventuriers ont 


gre et ses loups poursuivent les personnages 


peut étre in jusqu'au couloir transversal, où leur 
sera possible de prendre leurs adversaires en tenaille. 

Le Grand Ulfe ne fait pas de quartier et n'en attend pas en 
retour, mais VagetTirag ne sont pas stupides. Si 'gre est vaincu, 
Les deux loups s'enfiient, passant à côté des PJ nécessaire (et sex: 
posant du même coup aux attaques d'opportunité habituelles) 

“Trésor: Le trésor du Grand Ulfe est contenu dans deux grands 
coffres rangés le long du mur sud. 1 y a là 440 po, 1600 pa, une 
patio de pattes d'araignée et une rapièr +1 (ogre pense que certe 

me minuscule est indigne de K 
Suites de La rencontre. iles personnages viennent à bout 
SUlfe, mais sans vaincre ous es orques, un des huumanoïdes sur- 
ants prend le contrôle de La tribu. Si au moins treize orques 
sont mors, les survivants abandonnent a Porte des Montagnes 
et disparaissent dans les collines dès que Les aventuriers quittent 
etre partie du complexe. 


ré à se replie 


13. Statue de nain 
Cet endroit est un nouveau piège destiné à d'éventuels envahie 
seurs. Une plaque de pression siruée au sol à près de 1,50 mètre 
de La statue, Hbère un gaz redoutable quand on marche dessus. 


Au bout de ce couloir se dresse une statue de nain en 
armure lourde. Ce nain de pierre a l'air particulièrement 


ftrouche;il tientune épée dans une main et un marteau de 
forgeron dans autre. La statue est placée sur un socle impo- 
sant. L'ensemble fit plus de 2 mètres de haur et doit peser 
plusieurs centaines de kilos. 


Si un penonnage s'approche de plus près (sans débamorcer le 
piège) poursuivez votre description de La sorte: 


Tluentends brusquement un cliquer et L dalle sur laquelle 
ru viens de poser le pied e semble enfoncer légèrement. 
La bouche de a statue s'ouvre démesurément et un gaz. 
verditre en sort. 


Piège (ND 2). Tous les occupants actuels 
de a Porte des Montagnes connaissent l'existence 
de ce piège et savent sur quelle dalle faut éviter 
de marcher. Le gaz était autrefois bien lus redour 
table, mas a perdu une grande parte de sa viru- 
Lence avec Le passage des ans. 

+ Gaz empoisonné: FP 2, gaz empoisonné 
occupant un cône de 6 mêrres de Long fer intl 
etsecondaire: pere temporaire de 144 points de 
Force jet de Vigueur annule (DD 13) second jet de 
Vigueur annule efet secondaire (DD 13), Fouille 
(DD 23) Désamorçage/sabotage (DD 13). 


La visibilité dans 

la Veine brillante 
La visibilité est d'une importance 
imordiale dans l'exploration du 
uxième niveau de Khunkrudar. 
Les PJ humains ont rarement des 
sources de lumière éclirant à plus 
de 10 ou 20 mètres de distance, et 
nombre de salles de la Veine 
bellante sont bien plus vastes que 
cela. Ne décrivez pas aux joueurs 
ce que leurs PJ ne sont pas censés 
voir en raison d'un champ de 
vision limité par leur source de 


14, Dortoir 

(Cette grande salle était le dortoir principal des 
Rains chargés de défendre le complexe. Les onques 
‘du Grand Ul one décidé de sy installe. Douze y 
vivent en temps normal, mais quatre sont en patrouille et trois 
autres sont actuellement postés en 4. Seuls le Vieux Yarrack et 
quatre autres orques se trouvent donc ii pour le moment. 


(Gete vaste salle accueille un grand nombre de its spar- 
ttes, tables, chaises et peaux sales. À première vue, une 
douzaine d'humanoïdes semblent vivre ici. 


Les ques ignorent l'existence du passage secret souvrant dans 
le mur ouest mais Les personnages inspectant ce pan de mur 
peuvent le découvrir sur un jet de Fouille (DD 20) 

Créarures (ND 4) Yarrack et ses orques attaquent dès qu'ils 
prennent conscience de la présence des aventuriers. Yarrack 
reste en arrière, laissant ses sbires se battre pendant qu'il utilise 
ses haches de lancer (il en possède trois, dont une portant La 
marque de Durgeddin). Si la bataile tourne mal ordonne à lun 
de es orques d'aller chercher des renforts en 9. Si La siuation est 
critique il envoie un autre orque en 14, avec les mêmes ordres. 
Enfin, si tout semble perdu, Yarack se reple en 12 pour aller se 
mettre sous La protection du Grand Ulfe. 

C'est Yarrack qui possède La clef de a prison (6). 

Le Vieux Yarrack: pv 22 

2 Orques (4): pv 6,6, 4,3 

Trésor Les orgues en patrouille one choisi emporter La 
majorité de leurs possessions avec eux. Une pierre murale amo- 
ibledissimule un sac contenant 40po, 250 pa et une potion de 
sons Léger Pour s part Yarrack a caché es posessions en 8, sûr 


quil était que ses hommes n'hésiteraient pas une seconde à 
F'assassiner ils savaient où se trouve son trésor. 

Suites de la rencontre, Au bout de deux jours la première 
patrouille rentre au repaire et son effectif vient s'ajouter à celui 
de certe salle Les aventuriers risquent donc de rencontrer neuf 
humanoïdes dans certe pièce «ils attendent trop longremps 
avant d'araquer le complexe 


La Veine brillante 
C'est juste sous a Porte des Montagnes que sétend la Veine 
Hillante, un vaste réseau de cavernes naturelles au cer de La 
Dent de ire. Ces salles à l'état brur sont splendides: palletes 
de mics et autres minerais peu précieux fon ire Les murs x, 
au il des millénaires, Les infiltrations d'eau ont sculpté de 
nombreuses stlacttes et stalagmites La Veine brillante est 
ne gigantesque caverne vivante, traversée de prt en part par | 
{un cours d'eau rejoignant une importante rivière souterraine, | 
bien plus bas. 
(Ce niveau abrite actuellement une bande de troglodytes 

redoutables êresreptlens qui vivent dans Les entries de 
terre Hs ont conelu une paix difhile avec les orques du Grand 
Ulfe, mas les escarmouches sont fréquentes entre Les deux 
roupes Le plus souvent les troglodytes utilisent le vieux tun. 
el 21 pour aller chasser à la surface, ce qui eur permet d'éviter 
Les orgues En échange, les maraudeurs du Grand Ule descen- 
dent rarement à ce nivea 


15. Le ruisseau glacial 
Le passage conduisant de 10 en 16 es coupé par un ruisseau 
souterrain. 


Létroiteerevasse s'étend sur plusieurs dizaines de mètres 
sans suivre une trajectoire rectligne. Plusieurs centaines de 
marches basses ont été taillée dans Le ol, mais personne ia 
visiblement touché aux murs et au plafond. Au bout d'une 
vingtaine de mètres, un minuscule cours d'eau apparait 
survotre droite et traverse l'escalier en oblique, avant de se 
perdre dans une fissure verticale ouvrant dans le ur de 
gauche. 1 fait moins d'un mètre de Large. 


Si les personnages décident d'explorer a fall où 'engoufre le 
ruisseau, c'est possible, mais il leur faut progresser en file 
indienne. Le lt du cours d'eau chute brusquement, à tel point 
que les aventuriers doivent réussir un jet d'Escalade pour des- 
cendre sans tomber (DD 10 en raison du courant). Ceux qui le 
ratent tombent de 2410 x 30 centimètres e encaissent les dégäs| 
correspondants (146 points à partir de 3 mètres, 2d6 pour une! 
chute de 6 mètres) 

Créatures (ND 3). À mi-distance le passage s'ouvre versla 
droite et le haut, pour donner naissance à une petite pièce. 
plus haute que Large, que es striges se sont appropriées (154). 
À son extrémité, de petites fissures courent au travers de la 
roche pendant près de 50 mètres avant de rejoindre l sur 
face, mais il frut faire La taille d'une strige pour pouvoir les 
emprunter. 

2 Striges (6): pv s chacune. 

Ces striges sont en train de dormir mais elles se révellent 
Les personnages font du bruit ou utilisent de L lumière en des 
cendant ei du ruisseau. Chague round, 144 tiges serévellent 
et attaquent, jusquà ce quil en reste plus d'endormies. 


‘Trésor. Le cadavre desséché d'un explorateur nain, mort y a 
bien longtemps, gitau centre de Lasalle. Une bourse en cuir nouée 
À sa ceinture contient 35 po et une baguette de lumière (20 charges). 


16. Grande caverne 
C'estau niveau de cette salle que commence la Veine brillante 
proprement die. Quelques striges venues de 15 ont décidé de 
syinsaller 


Lescalier débouche brusquement dans une vaste caverne 
dontle plafond culmine au moins à 12 mètres de hauteur. 
11 continue de descendre jusqu'à une corniche courant le 
Long du mur nord de la caverne. Un ruisseau étroit émerge 
de ce méme mur nord, mais au niveau du sol de La all, quil 
traverse de part en part avant de disparaitre au sud, par 
une éroite galerie, Deux passages partent de La salle, au 
modeste au sud-est. 


{Gréatures (ND 2), Quatre stiges sont acerochées aux parois de 
La salle, près du plafond. Elles aperçoivent les aventuriers dès 
quil allumenr une lumière, elles-mêmes étant rès ifiiles à 
repérer: un jet de Détection (DD 23) est nécessaire, mais a dif. 
ficulté tombe à 13 pour tout PJ annonçant spécifiquement qu'il 
inspecte le plafond pour vérifier qu'aueune menace ne y trouve. 
Si es sriges volent es personnages sans être repérées, elles les 
attaquent par surprise. 

2 Striges (4): pu7,6,5,3 

Le lunmel des Iroglodytes, L'entrée du repaire des roglodytes 
se trouve au sud de cette caverne. Le ruisseau quitte La salle par 
un tunnel haut d'un petit mètre seulement et à moltié rempli par 
l'eau glacée. Si les personnages examinene les environs (jet de 
ouille, DD 13) il remarquent de nombreuses traces, sans par 
venir déterminer si elles ant ét assées par des repris ou des 
oiseaux (il agit de traces de roglodytes). Ce qui est sûr, c'est que 
quelques créatures passent régulièrement par à, et dans Les 
deuxsens.Sils veulent atteindre a salle 17, les aventuriers doi- 
vent s'engager dans le ruisseau et se baisser pour passer dans Le 
tunnel 

ils décident d'emprunter ce runnel, is éreignent automatt 
quement leurs torches. En effet, au pointe plus bas, Le plafond 
Se trouve à peine à une qu 
iveau de l'eau 


saine de centimètres au-dessus dus 


17. Salle commune 

des troglodytes 
Les troglodytes infestant ce niveau du complee utilisent cette 
caverne comme all commune et réserve de nourriture. sa 
défendent avec nehamément en cas 'intrsion: Les vente 
ris arrivant de 16 risquent fort de ne pas avoir de lumière 
danses premiers temps ce qui les empéchera peur de voir 
aile rouvent Lez eur le texte suivant, en Le modifiant si 
nécesir {ete les autorisant éventuellement à cfecuerunjet 
de Détection ou de Perception auditive). 


‘Après quelques mètres passés à avancer péniblement dans 
l'eau glacée, vous débouchez das une autre caverne de 
grande taille. Le plafond doit se trouver à une dizaine de 
mètres de hauteur, et votre nez estinstantanément seal 
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parune odeur borinable. Quelqu'un ou quelque chose vit 
ici à en juger par Les carcasses d'animaux pendues à des 
pieux dressés Le long des murs Deux dépouiles dorques ont 
visiblement été traitées de la même façon. 


Demandez aux aventuriers présent dans Lasalle d'ffecruer un 
jet de Détection (DD 19) pour savoir sis remarquent es tro 
lodyes avant que ceux-ci attaquent. Sinon, il sont surpris 


Soudain, deux hideux humanoides écaileux jailissent de 
cachets toutes proches et vous bombardent dejavelines. 


(Ces eréstures sont des troglodyes. À partir du moment où ls 
pénètrent dans cete salle, es personnages n'ont aucune posst 
lié d'éviter le combat. Les rroglodytes défendent leur teritoire 
avec une grande agressivité. I attaquent dès que deux PJ sont 

Gréatures (ND 2). Les troglodyres sont cachés aux deux 
points marqués d'un T sur plan 

2 Troglodytes 

actique. Les troglodytes sont armés de deux javelines cha 
cu, qu'ils jettentau cours des deux premiers rounds. Cela fit, 
ils se ruent au contact pour combatre à l'aide de leurs griffes et 
de leur gueule. 

En situation de combat, ces monstres dépa- 
ent une atroce puanteur Tout personnage se 
Lrouvant à 9 mètres ou moins doit réussir un 
jet de Vigueur (DD 13) pour ne pas être affaibli 
par de violentes nausées, qui lui font perdre 
dé points de Force pendant 10 rounds (cet 
effet nest pas cumuhble; deux troglodytes ne 
font pas perde 246 points de Force). 

Jorte de ue ché. Les troglodytes ont bloqué 
Le passage du sud-ouest à l'aide d'une porte en boue séchée, 
Laquelle es plus lourde et plus résistante qu'elle n'en a le. Un 
jet de Force est nécessaire pour La tirer (DD 8, ou 18s les tro 
slodytes bloquent La porte de l'autre côté. 

Bassin. Le ruisseau sélargit au sud-est de la caverne, pour 
constituer un bassin de 6 mètres de large et de 3 mètres de 
profondeur environ en son centre. À son extrémité est, un 
passage permettant de sortir de Lasalle a été colmatéà l'aide de 
rochers et de boue, qui constituent une sort de mur de pierre 
improvisé. 

“Trésor. Les trophées sanglants décorant cette caverne const 
tuent deux à trois semaines de nourriture pour les troglodytes. 
‘Ces derniers aiment bien Laisser La viande faisander quelque 
emps avant dela consommer, et La plupart des eareasses sont 
déjà partiellement décomposées 


18. Cavernes des troglodytes 
La plupart des troglodytes résident dans ce petit réseau de 


Le passage débouche dans une salle au plafond bas qui 
donne naissance à plusieurs autres tunnels sinueux. Le 
plafond fair à peine 1,50 mètre de haut et plusieurs colonnes 
‘de pierre Le relient au so. La puanteur caractéristique des 


AAttaques des troglodytes 
Les troglodytes ont le choix entre 

ques suivante: au Conta, 
deux coups de gris et une mor. 
Sur, ou un coup de pique et une 
morsure à distance, une javolie. 


troglodytes est instantanément perceprible ee slestjon 
ché de déches er d'os rongés d'origine douteuse. 

Vous entendez un siflement dans les ténèbres, suivi du 
bruit at par des pates écailleuses avançant subreprice- 
ment sur roche. 


Siles personnages font beaucoup de bruit ou s'éclarent à l'aide 
de torches ou de internes les roglodytes des salle 18a et 18c 
viennent es attaquer dans La première salle au bout de 2 rounds, 
tentant de Les noyer sous Le nombre. Si Les PJ sont discret, is ont 
La possibilité de prendre les monstres par surprise. 

184. Cave ouest Cette salle abrite deux troglodytes miles Lls 
dorment lorsque les personnages arrivent en 18, mais se 
réveillenc instantanément si Les PJ font du bruit ou portent de 
La lumière ls ne sont pas armés, mais leurs griffes e leur gueule 
constinent des armes redoutables 

18h, Sale d'imeubation. C'est dans cette grande slle que les 
femelles troglodyres lèvent leurs petits. Le sx qui sont pré- 
sentes défendent leurs rejetons avec La dernière énergie en fi- 
sant usage de leurs griffes er de leur gueule (elles ont les mêmes 
caractéristiques que les mâles, mais seulement 1+1 DV er 6pv 
chacune) 

Les petits tentent d'éviter Le combat et senfuient à La pre- 
rmière occasion. Ineapables de se défendre avec efficacité, ils 
n'ont que 2pv chacun. Des personnages impitoyables peuvent 
Les massacrer mais cela ne leur rapporte aucun PX. 

18e. Cover sud. Cette caverne abrite trois mâles armés de 
Javelines et de piques. Is sont en rain de dévorer ce quil reste 
dun jeune daim abartu sur es pentes de La colline. 

Gréatures (ND 5). Deux troglodytes miles vivent en 184 
ettros autres en 18; tandis que La sale 18 accueil six femelles 
et douze petits Les mâles attaquent férocement en cas d'intrur 
sion. Pour eur part, Les femelles évitent le combat sauf tes PJ 
entrent dans la salle d'incubation, auquel cas elles défendent 
énergiquement leurs petits. 

2 Troglodytes mâles (2): pv 13 chacun, désarmés 

2 Troglodytes mâles (3): pv 13 chacun, pique et javeline. 

2 Troglodytes femelles (6): pv 6 chacune, désarmées. 

2 Petits troglodytes (12): pv 2 chacun, désarmés. 

“Tactique. Ses aventuriers attaquent un groupe de mâles le 
second régit en entendant es bruts de combat et arrive lors du 
troisième round. Si Les PJ s'en prennent aux femelles et aux 
petits, es deux groupes de mâles es prennent à revers au cours 
du troisième round. 

iles personnages ne bloquent pas passage conduisant en 19, 
Les troglodyres essayent d'envoyer un mâle chercher leur chef. 
Dans ce cas, le chef le messager reviennent round plus tal. 

En raison du plafond bas, tout personnage mesurant plus de 
4,50 mètre doi se battre voûté, ce quil pénalise de -2 au jet d'at 
taque 


19. Quartiers du chef 
Kaarghaz, Le chef des troglodyres, est un monstre particulière. 
ment puissant et sournois qui ne tolère pas les rivaux. La porte 
isolant ses quartiers du reste du complexe est constituée de 
boue séchée. Un jet de Force est nécessaire pour l'ouvrir (DD 13) 


Cette caverne est éclairée par des braises rassemblées dans 
un ârre primitif Le plafond est haut de 5 mètres environ et, 


3 en juger parles déchers et les peaux jonchant Le sol, loc. 
uxpant des lieux doit être particulièrement important. Un. 
lézard gros comme un cheval se lève et avance vers vous. 


Siles aventuriers font beaucoup de bruit ou dévoilent autre: 
ment leur présence le troglodyte estinvisible en débur de ren- 
“contre. Dans ce cas ne lisez pas Le rexte qui suit. Sinon, pour. 
suivez la description. 


Derrière lézard, un humanoïde couvert d'écalles se sie 
sit d'une pique et d'une rondache. Très musclé, fairune 
bonne tête de plus que ceux que vous avez afrontés jusque 
à. 1 cogne violemment sa pique contre son boucler en 
guise de défi. 


Lasalle contient de nombreux objets proclamant le statut social 
privilégié de son occupant (crines,ossements et ares pris aux 
ennemis, peaux de rivaux, et.) Pièces et autres objets de valeur 
sont éparpillés au milieu de ce fouillis. 

Créatures (ND 5), Kaarghaz attaque tous Les intrus, mais un 
personnage parlant le draconien peur éventuellement entamer 
Ses négociations avec lui sil ne perd pas ue seconde (es autres 
troglodytes refusent quant à eux de parlementer, ar ils savent 
que Kaarghaz es tuerai sil apprenait quil osent parer au nom 
‘de La tribu ou qu'ils craignent les étrangers). Des personnages 
‘dénués de conscience peuvent tenter déchanger es femelles et 
Les petits contre le erésor du chef, mais Kaarghaz fut tout ce 
qui est en son pouvoir pour récupérer ses possessions réunlsant 
ses mâles poursuivre les PJ et eur tendre une embuscade dès 
que l'occasion sy prête. 

2 Kaarghe 3. 

D Lérard géant: pv 25. 

actique. Si le chefdestroglodytes a entendu les personna- 
ges arriver lance imvisblité sur lui-même, puis armur de mage 
sur son lézard géant (ce qui ai passer la CA de ce dernier à 19), 
Kaarghaz utilise ensuite l'avantage que ui procure son invis 
lité pour attaquer par surprise Le PJ qui l'ai Le plus faible Au 
cours des round suivants, il alterne entre Les attaques et les 
sors jetant de préférence sommeil pour éliminer une parte de 
l'opposition. Notez que La eutrasse quil porte ui inflige 25 
de chances de rater chaque Incantation. 

Pour sa pars, le lézard attaque tous Les aventuriers quil peut 
atteindre en se concentrant sur ceux qui ont été endormis par 
la magie de Kaarghaz (ces derniers étant considérés comme 
des cibles sans défense) 

Si Kaarghaz perd La moitié de ses points de vie, iltente de se 
rendre invisible pour s'enfuir il y parvient, regroupe tous es 
troglodytes survivants et suit es F] pour se venger d'eux. 

“Trésor. Un vieux cofre en bois out eabossé et aux fermoirs 
en eur contient 1500 pa er un rubis valant 300po enfermé dans 
un carré de soie noire. 


20. Antre du lézard 
(C'est à que se trouve l'arme secrète des rroglodyres, un lézard 
souterrain qu'ils ont capturé depuis peu. 


Le ruisseau passe devant l'entrée de cette caverne de 12 
mètres de arge sur 6 de long, dont le plafond inégal est à 


environ 3 mètres, Dans le coin sud de a salle, un grand 
lézard à écailles blanches siffle méchamment en elaquant 
des mächoires, mas la chaine qui l'ttache au mur l'em- 
pêche d'ariver jusqu'à vous. se démêne comme un beau 
diable, laissant libre cours à sa frustration. 

Le long du mur sud-ouest, deux coffres en fer ont été posés 
à deux ou rois mètres hors de portée du lézard. 


Les coffres sont indiqué sure plan à gauche de La zone hachu 
rée.Leléard peut attaquer toute créature entrant dans sa partie 
de Lasalle, ainsi que celles qu se tennent dans La zone bachurée 
Cgrice à sa langue gluante!) 

Gréature (ND 3) Malheureusement pour eux les aventuriers 
sont qu'un seul moyen de découvrir que La langue du lézard ui 
permet d'attaquer à 3 mèrres de distance : en avançant dans La 
zone hachurée. À ce moment, le monstre fait de son mieux 
pour capturer un PJ et l'ttrer à portée de ses redoutables 
mâchoires. 

2 Lérard eavernicole: pv 45 

Consulez l'sppendice pour La description détaillé du lézard 
eavemicole. Norez que ls personnages sont pris au dépourvu 
premlère fois qu La Langue du monstre jaillit jusqu'à eux 

Sie lézard est libéré en détachane La chaine qui le retient ati 
peu (ce qui est particulièrement difficile à réaliser s'il est 
réveillé) fui ausstr vers a all 25, entraînant derrière ui qu 
onque s'accroche à chaine. 

Trésor, Les deux coffres contiennent un total de 2200 pa, 
ainsl qu'une patio de nage et une polio de saut. 


21. Tunnel des orques 

Il y a un siècle environ, les orques qui fssaien Le siège de Khun- 
APR A nr nn 
ds naine: Leu sunnel are au oi sur plan. débouche 
dans une superbe caverne naturelle servant actuellement de 
pote ar td pot de ralemene pores mans ro 
glodyres. Lisez la description suivante, en la modifiarit selon 
Fendriparequel les arrivent 


Plusieurs passages partent de cette caverne au plafond 
élevé. Celui qui s'enfonce en direction du nord-ouest a 
manifestement été allé par quelqu'un, à en juger par sa 
section carrée. Une grille constituée de rondins de bois 
épais barre le passage du nordrest. Trois autres galeries 
partent en direction du sud. Une forte odeur d'animal 
plane en ce lieu. 


Le tunnel du nord-ouest débouche sur les pentes de L colline 
au bout de 150 mètre environ (voir Lexploration de La colline, 
page 4). Les troglodyes l'empruntent chaque fois quils dés. 
rentaller chasser ou effectuer un rad à la surface. 

2, Cage à ours La solide grill qui barre ce passage est munie 
d'une port s'ouvrant à l'aide dun simple loquet. Lours enfermé 
Ii araque quiconque ouvre la porte de sa cage. 1] déteste les 
Aoglodytes, mais a appris à ne pas s'en prendre à ceux qui le 

11 se montre naturellement hostile à l'égard des étrangers, 
mais il est possible de modifier son comportement en réus- 
sissant un je d'Empathie avec Les animaux Si résultat du jet 
Le rend inamical où mieux, et s'il ny a pas de troglodytes à 
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proximité, les personnages peuvent Le libérer sans crainte (à 
condition qu'aueun PJ ne se tienne entre lui et a sorte). 

Créatures (ND 5). Deux roglodytes sont 
cachés aux points indiqués par un T sur le plan. 
Ces maitres du camouflage ne peuvent être 
repérés que sur un jet de Détection (DD 19). 

‘2 Troglodytes (2): pv 14,13, 2 javelines 
chacun 

2 Ours brun: pv #3. 

Le troglodyte de gauche guerte le moment 
opportun pour ataquer les aventuriers celui 
de droite amendanr que son compagnon fasse 
diversion pour aller ouvri La porte de La cage. 
Cela libère l'ours brun, que Les troglodytes ont 
dressé à attaquer Les intrus. Lours charge 1 
round après que la porte de sa prison a été 
ouverte. Sie troglodyre de droite est dans l'in- 
capacité d'atreindre la porte, son congénère 
rente de Le faire en traversant Lasalle, 

Notez que cette rencontre devient bien plus 
facile iles personnages empêchent Les troglo- 
dyres de libérer l'ours 


vient à a 


22. Caverne aux champignons 
Cette salle emplie de champignons inoffensi£s 
renferme deux squelettes infestés de moisi 
sure jaune. 


{Un filet d'eau arrive par inflation jusque 
dans cette caverne irrégulière, nourrisant 
une profusion de variétés de champignons 
et de mousses. Un tapis de mousse dorée 
recouvre un squelette allongé au coin sud de 
La salle, juste à l'entrée d'un petit passage 
menant à une autre caverne. Une épée brille 


dans la main du squelette. lePl 


Ses coups de griffes, 
dégâts correspondant à l'attaque. 
De plus, il joue aussitôt un jet de 
lutte, sans s'exposer à une attaque 
d'opportunité de la part de son 
adversaire (voir Lutte, page 137 du 
Manuel des Joueurs). Aucune 
attaque de contact Initiale n'est 
requise et l'ours n'infige pas de 
dégâts supplémentaires s'il par: 
jpper sa cible. La capar 
cité d'étreinte ne fonctionne que 
contre Les eréatures faisant au 
moins une catégorie de taille de 
moins que l'ours. Chaque fois que 
ce dernier remporte un jet de lutte 
opposé, il inflige automatiquement 
les dégats correspondant à un 
coup de grifes, 

Quand l'ours agrippe son enne. 
mi, il l'attire dans l'espace qu'il 
“occupe sans provoquer d'attaque 
d'opportunité. L'ours n'est pas 
considéré agrippé, ce qui signifie 
qu'il conserve son bonus de Dex. 
térité à la CA et qu'il continue de 
menacer normalement ses envi. 
rons directs. Il peut même se dé. 
placer (en emmenant son prison 
nier avec lui), pour peu qu'il soit 
capable de soulever ou de traîner 


Attention aux griffes | 


Si l'ours touche à l'aide d'un de 


infige les. 


Rien nest dangereux dans la première caverne, exception faite 
de la moisissure jaune recouvrant le squelette (à moins qu'un 
personnage décide de manger des champignons, qui ne sont 
pas tous comestibles). Le squelette est celui 


à 


d'un nain. 

+7 Moisissure jaune: FP 6, spores se dis 
persant dans un nuage de 3 mètres de diamètre, 
effet initial: perte temporaire de 146 points de. 
(Constirution, effet secondaire: perte tempo- 
raire de 2d6 points de Constitution, jet de 
Vigueur annule (DD 15), second jet de Vigueur 
annule les dégäts secondaires (DD 15), identi- 
fié par un jet de Connaissances (nature) 
(DD 23) ou de Sens de La nature (DD 13) auto- 
matique si'un PJ (druide) possède le pouvoir 
d'instinee naturel. 

Lépée brillante est en effet enchantée; il s'agit d'une épée 
Hätarde +1 frappée de la marque de Durpeddin. 

Deprais Le centre de La première salle, est possible de remar. 
quer un autre squelette au fond de la seconde. Tout comme le 
premier, ui aussi est recouvert de moisissure jaune. Ile possède 
aucun objet magique, mais porte un beau casque enchissé d'a 
gent (valeur 110po). 


les décrivez 


La moisissure jaune 
La moisissure jaune est décrite 
jpage 117 du Guide du Maitre, Elle 
peut être etrémement mortelle (à 
perte de 346 points de Constitu. 
tion peut tuer de nombreux PJ), 
aussi n'hésitez pas à insister sur 
l'état des squelettes lorsque vous 
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23. Sépultures naines 
ande salle de a Vein 


La partie supérieure de la gr 
devair accueillir la dépouile des nains du clan de Durgeddin. 


Vous débouchez dans une caverne immense, éclairée par 
endroits par une légère phosphorescence. Elle doit faire 
dans Les 60 mètres de long sur 30 mètres de Large et son pla- 
fond atteint parfois Les 15 mètres. Des cristaux scintllent 
dans l'érrange lumière, révélant Les sculptures de pierre 
raturelle qui oment certe salle. La partie ouest est surélevée 
du reste de 6 mètres environ et Le plafond y est deux fois 
moins élevé. 

Cette corniche est occupée par une vingtaine de sarco- 
fhages en pierre, ornés de runes naines et de gravures exé- 
cutées avec Le plus grand soin, 


ues. Ils 


dans La guerre avaient vouée aux 


construisirent donc leurs 


ophages peu aps 


finirent inhumés ainsi, tous où presd 


défendant a citadelle contre es or 
Très superstitieux, les roglodytes redoutent certe salle, à tel 

point quil refusent dy mettre 

fientici les troglodyres ne 


€ pied. Si les ave 


les poursuivent pas 
Lisez le texte suivant iles personnages examinent es sa 
cophages (en vous arrétant au premier paragraphe si aucun 


deux ne sait ire Le nain 


Vingt rois sarcophages ont disposé our aurour de par. 
tie surélevée de la caverne. Taillés dans le marbre, ils font 
2,80 mure de long pour 1,20 mètre de haut et un petit 
amère de Large Un nain 'airsévère etre dune armure 
dourde est sculpté sure couvercle de chacun. 

Les unes annoncent le nom de chacun des occupant et 
celui de ses ancères.En dessous, plusieur lignes évoquent 
es explois du nain et la manière dont pér(llesniap= 
paraissent que sur rois arcophages les autres ne donnant 
‘pas cette information). Enfin, de nombreuses malédictions 
menacent des pires fésux quiconque oser troubler le 
repos des héros défans. 

Seuls rois sarcophages semblent avoir té uilisés, À en 
juger pres indications qui donnent accuellerient 
La dépouillede Borgo le Vieux, Gharin Tueur Orques et 
Numik le Malchanceux. Chaque sarcophage mentionne 
La ae du décs ans que a manfre dent eu cetinte. 
venus Borgol est mort de vicleste,Gharin a péri au com 
ba et Numika perdu lave dansun accident de forge 
Fa recouvert de fer en fusion. 


Malgré les menaces et malédictions inserites sur Les sareo 
phages, les personnages n'ont rien à craindre dans certe 

es de Borgol, Gha 
rin et Numik, ils ne trouvent que des ossements, Nul mort 


salle, Même s'ils ouvrent les sarcopha 


vivant ne se réveille pour les châtier. 1 faut réussir un jet de 


Force (DD 23) pour parvenir faire glisser le couvercle d'un 


sarcophage. 

S Couvercle de sarcophage: 15em d'épaisseur, 8 en solidité 
pr90, CA 5, DD 3$ pour asser. 

Trésor, Les trois nains n'ont pas été inbumés avec beau 
coup de richesses, car le clan de Durgeddin honorat ses morts 
en leur sculptant de splendides sarcophage Cela étant, Bo 

ésentant un dr 


porte encore au doigt un anneau d'or re 


gon se mordant la queue (valeur 120 po) et un marteau de 
guerre de maitre portant a marque de Durgeddin a été déposé 


24. La Veine brillante 


Cette caverne est le centre du complexe 


Cet grande caverne s'étend sur près de 60 mètres de long, 
Une lueur phosphorescente provient de son plafond haut 
de 1 mètres, et vos torches font briller des éclats de mine. 
ras incrustés dans les murs et de surprenantes sculptures 
naturelles visibles au loin. Par endroits, le sol est recou 
vert d'un véritable rapis de champignons, dont certains) 
ont presque a taille d'un homme, randis que d'autres ont 
‘un chapeau de près d'un mètre de large. 

Des corniches s'élèvent à S ou 6 mètres du niveau du sol 
Le long des murs nord, sud er ouest. Deux passages sont 
visibles au nord et au sud, et un escalier taillé à même la 
roche permet de descendre de la corniche ouest pour 
atteindre un sentier sinueux traversant la salle dans sa 
longueur pour aboutir à une porte située près de son) 
extrémité est. Une légère brise est perceptible dans toute 
La caverne. 


Bien que les champignons puissent paraitre inquiétant, ils ne 
présentent pas le moindre danger. En fi, Les plus grands sont 
comestibles, et ceux qui ont un large chapeau donnent, une 
fois disillés, une liqueur verte particulièrement puissante. Le 
péril es constitué par deux gricks surplombant le sentier au 
point hachuré sure plan. 

Créatures (ND 5). Deux gricks attendent, cachés au milieu 
d'un tas de rochers tombés de La salle 26, que des eréatures 
comestibles passent en dessous d'eux. ls attaquent par surprise, 
à moins quon ne es a repérés en réussssant un jer de Détection 
(DD 21) ls se jettent sur tout personnage passant sous eux ou 
entant de grimper sur la corniche. Si les aventuriers se ren- 
dent sur a corniche par des moyens magiques, Les gricks sont 
incapables de Les attaquer. Dans ce cas, ls grimpent rapidement 
la pente pour défendre eur tanère (26) 

2 Gricks (2): pv 16,12 

Thetique. Les grcks sont cachés entre plusieurs rochers à 250 
mèrres au-dessus du niveau du sol, ce qui leur procure un abri 
de 50% (+4 à la CA) et les mer hors de portée de La plupart des 
armes maniées par es personnages de taille P Les tentacules de 
es monstres sont suffisamment longs pour atteindre Les PJ qui 
empruntent le sentier 

Les gricks bénéficient naturellement d'une réduetion des 
dépit de 15/1. Cela signifie que Les 15 premiers points de 
dépit infligés par chaque attaque ne Leur font rien, sauf si 
leur adversaire utilise une arme au moins +1. Même si les 
aventuriers ne possèdent pas d'armes enchantées, ls peu- 
vent venir à bout de ces monstres à l'aide de sorts et d'objecs 
magiques. Notez que l'acide et Le feu affectent normalement 
es gricks. 

Les restes des précédentes victimes des gricks se trouvent 
en26 


25. Caverne allongée 
Cette salle naturelle de forme très allongée fat a jonction 
entre les caverne des roglodytes ete gouffre circulaire débour 
chant sure niveau oublié. Le ruisseau souterrain sy jette en une 
grande cascade, tandis qu'un escalier étroit senroule autour 
de l'abime. 


Le bruit assourdissant produit par une importante chute 
d'eau emplit cette caverne au plafond bas et un nuage de 
particules d'eau couvre les environs d'une humidité glis- 
sante, Un ruisseau au débit rapide traverse La salle dans Le 
sens dela longueur après être sorti dine sorte de barrage 
rudimentaire au nord-ouest Au sud-est il disparait dans un 
gouffre obscur. Un sentier sinueux le longe jusqu'au point 
oùil s'enfonce dans le sol. 


Renle glisante a zone hachurée sure plan est très dangereuse. 
Une mousse rendue extrêmement glissante par l'humidité 
ambiante recouvre le sol en pente. Lorsqu'un personnage sy 
aventure, fes-lui jouer un jet de Détection (DD 23) ou de 
Sens de La nature (DD 18) pour savoir s'il se rend compte des 
risques (tout druide ayant le pouvoir d'nstinct naturel à auto- 
matiquement conscience du danger) En cas de succès, expliquez 
at joueur que le so a lair très glssant et quil est assez pentu à 
cetendroit. 

Les aventuriers n'ayant pas conscience du péril (ou choiss- 
sant de lignorer) doivent réussir un jet d'Équilibre (DD 18) 
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chaque round où ils tentent de se déplacer dans La zone hachu 
ré. En cas déchec, ls glissent jusqu'au ruisseau, qui les entraine 
vers le gouffre à La vitesse de 9 mètres par round (6 cases à 
l'échelle du plan). Sils essayent de sscerocher à un rocher par- 
tiellement submergé ou de se retenir en écartant les bras de 
chaque côté du cours d'eau, un jet de Force réussi (DD 13) leur 
permet de rester où is se rrouvent pendant 1 round, Chaque 
round suivant, ils doivent réussi un nouveau jet de Force (DD 
13 +1 par round successif) pour ne pas être emportés (les 
rochers et Le lt du ruisseau sont recouverts de mousse, eux 
aussi Tant qu'ils enchaînent les succès, il restent sur place, ce 
qui permet à leurs compagnons de les tirer de Là. 

Quiconque tombe dans le gouffre arrive au milieu du plan 
d'eau de la salle 28 après une chute de près de 20 mères, ce 
qui se traduit par 26 points de dégits normaux plus 23 points 
de dégits temporaires. 


26. Repaire des gricks 
Les répugnantsgricks qui rôdent dans La caverne 24 se sont 
installés ci, dans une salle située à quelques mètres de la cor- 
niche est. Si les personnages ne les ont pas affrontés en 24, les 
deux monstres se rrouvent là. 


{Une corniche est située au sommet d'un éboulement de 
rochers de 6 mètres de haut environ. Là, un passage s'en 
once dans l'obscurité. 


Trésor. Les gricks ont jeté au fond de leur antre tour ce qu'ils 
'arrivaient pas à dévorer sur leurs victimes précédentes. Qui- 
conque s'arme de courage er fouille les restes écœurants 
découvre une armure d'écailes pour humanoïde de taille M 
et de nombreuses pièces de monnaie éparpillées (au total, 
200 pe, 180 pa et 60 po) 


27. Porte en fer 
(ete solide porte garde l'entrée de La Forge, l'étage où vivaient 
et travaillaient les mains du clan de Durgeddin. 


{Une porte en fe, petite mais paraissant extrémement solide, 
se dresse au mieu de ce couloir. Haute de 1,50 mètre pour 
2,20 mètre de Large, elle est munie de nombreux rivets et 
une rune argentée partiellement terne uit en son centre. 
Vous reconnaissez la marque de Durgeddin. 


V'Porte en fer: 6cm d'épaisseur 13 en soldité,75 pr, CAS, 
DD 28 pour enfoncer. 

La porte est constituée de deux é 
montées sur une solide armature à l'aide de multiples rivets. 
L'axe autour duquel ele pivore est siué à l'intérieur du battant, 
ce qui signifie qu'il est impossible d'accéder aux gonds. Il est 
possible d'ouvrir a serrure en réussissant un jet de Crochetage 
(DD 30. Sinon, a clef se trouve dans La salle 34 du niveau 
oublié, ou les personnages peuvent ouvrir à l'aide du sort 
déblocage. ë 


isses feuilles de fer 


Le niveau oublié 
Le cours d'eau traversant l'étage de La Veine brillante et dis 
paraissant dans le gouffre 25 se déverse dans ce niveau de 


cavernes obscures où les nains entrepossient leurs marchan- 
dises et done les habitants actuels du complexe ont oublié 
jusqu'à l'existence. 

Aucun des monstres vivant dans Le reste de Khunkrudar ne 
vient jamais ci, exception faite de Nuiteuse, qui emprunte par- 
fois Le cours d'eau pour entrer ou sortir de son antre. 


28. Caverne de la cascade 
Leau tombant en cascade dans le gouffre se déverse ic, créant 
un bassin de belle till qui s'écoule ensuite dans La rivière sou 
Lerraine en 29. 


Une chute d'eau extrêmement bruyante combe dans un 
profond bassin au niveau du mur nord de certe salle, dont 
Les parois rocheuses luisent d'humidité. Les minerais mul 
ticolores visibles au niveau des murs et les étranges 
mousses qui taplssent La roche confèrent une beauté 
irréelle à ce lieu. Un ruisseau quitte Le bassin vers le sud, 
empruntant l'un des deux passages naturels qui s'ouvrent 
dans cette direction. Un escalier érror est visible au nord, 
tandis que deux portes souvrent dans un mur de pierre 
taillée à est. 


Le bassin est peuplé parune intéressante diversité de crust- 
césblanes et de poissons aveugles, mas aucune créature dan: 
ereuse ne vit dans ses profondeurs Le ruisseau qui en sort fit 
environ 1,50 mèrre de large, pour une profondeur variant 
entre 60 centimètres et 1,20 mètre. Tout personnage ass0mmé 
ou tué par une chute dans le gouffre dérive lentement au Al 
du courant atteignant le confluent 29 en 144+4 rounds. Une 
fois arrivé dans la rivière, le malheureux est emporté en 1 
round et disparait dans une galerie inondée dont il ne res- 
sortira jamais. 


29. Rivière souterraine 
La caractéristique principale de cette longue galerie est La rivière 
qui la traverse d'est en ouest. 


(Ce long passage est partiellement oecupé par une puis- 
sante rivière souterraine au débit impressionnant. 11 fit 
entre 6 et 9 mètres de Large, er La corniche étroite sur 
Laquelle vous vous trouvez surplombe le cours d'eau. Un 
pont en pierre permet de raverser pour atteindre une cor. 
niche plus importante du côté sud. Certe seconde cor- 
riche semble suivre Le li de La rivière en direction de l'est. 


Le pont est solide et les aventuriers peuvent l'empranter sans 
danger. 

La rivière a un débit important, et tour ce qui se trouve 
dans son lt est emporté d'une vingtaine de mêtres par round 
2 cases à l'échelle du plan). Tout aventurier tombant dedans 
ou tentant de la traverser à la nage doit réussir un jet de 
Force (DD 13) pour ne pas être emporté par Le courant (et 
encore n'a-til cette possibilité que s'il se trouve à moins de 
1,50 mètre du bord; dans le cas contraire, il est sutomati 
quement emporté). 

{Une fois pris dans Le courant Le PI doit réussi un jet de Nata- 
tion (DD 15) chaque round pour ne pas subir 143 points de 


dégies temporaires. Sl obtient un succès de 18 ou plus et sise 
trouve à moins de 1,50 mètre de I rive, parvient à s'acero- 
chere à 'extrir du cours d'eau. Dans Le es contraire par. 
cout une vingtaine de mètres (12 cases à l'échelle du plan) en 
direction de l'ouest. 

À l'extrémité ouest del caverne rivière souterraine dis. 
parait dans une galere quelle inonde totalement. Si le per. 
sonnage ra pas réust à sortir de l'eau dci à iles condamné. 
Chaque round il encaisse 146 points de dégâts normaux en 
heurtant les parois à répétition et commence immédiatement 
à se noyer (jet de Natation, DD 20) Mëme sl est capable de res 
pârer sous eau il ia quasiment aucune chance d'échapper à a 
multitude de chocs dus au courant 

La rivière ressort environ 8 kilomètres plus Join, au niveau 
d'une source importante stuée au pied d'une colline proche 
de l Dent de Pierre. 


30. Ancienne réserve 

Gonflée par l'humidité, La porte menant cette pièce est coin 
cée dans son chambranle. Un jet de Force (DD 15) est nécessaire 
pour l'ouvrir Cette grande salle et les deux suivantes servaient 
de réserve aux nains de Durgeddin, qui y entreposaient La nour- 
riture et es objets de consommation courante. 

Porte gonflée: 5 cm dépaisseur, 5 en solidité, 30 pr, CAS, 
DD 18 pour enfoncer. 


La porte finit par céder et vous révèle une salle au plafond 
en voûte large d'une dizaine de mètres et longue d'autant, 
Deux arches ouvrant dans le mur est amènent à une salle 
identique au-delà, au fond de laquelle vous apercevez 
vaguement deux autres arches, La sale est pleine de nou. 
ritureavarle: caisses de viande fisandée sacs de farine où 
de blé couverts de moisissure et autres tonneaux de cidre 
“empestant le vinaigre. Une odeur de pourriture avancée 
plane dans la pièce etla lumière des torches renvoie des 
reflets de l'autre côté des arches; l semble y avoir une 
laque d'eau dans l seconde plèce. 


Rien nest récupérable dans cette réserve, Le temps ayant tout 
détruit. iles personnages décident d'inspecter les deux autres 
sales de La réserve ils découvrent que La deuxième abrite une 
dangereuse créature: une vase grise, Quand celle-i attaque, 
se a phrase suivante aux joueurs, en la modifiant a nécessaire 


(Ce qui ressemblait à une laque d'eau se dresse brusque 
ment et vous fouette à l'aide d'un pseudopode ! 


‘Gréature (ND 4). Ce monstre se trouve dans a all du milieu. 
Al ressemble à sy méprendre à une laque d'eau peu profonde ou 
à une tache humide sure sol de pierre, ce qui lui permer de se 
cacher avec une grande efficacité (jet de Détection, DD 18) 11 
attaque le premier personnage entrant dans deuxième pièce, 
Le prenant automatiquement par surprise si celui-ci raté son jet 
de Détection. 

D Vase grise: pv 22 

La vase essaye de saisir a cible Si elle parvient à agripper le PJ 
cle se referme autour de ui lui infligeant automatiquement, 
chaque round, es dégäts correspondant à son attaque et à acide 


qu'elle dégage (soit un toral de 246+1 points). Notez quelle a 
des chances de ronger l'armure de s victime et que les armes qui 
La touchent risquent elles aussi d'être dérruies La vase ne connait 
pas la peur elle arrague jusqu'à la mort ou jusqu'à ce que les per- 
sonnages s'en aillent. 


31. Réserve vide 
Cette triple salle ressemble à a précédente, sauf quelle est vide, 
Les orques ayant emporté L totalité de son contenu à a suite de 
leur victoire, Là encore, la port a gonlé, nécessitant un jet de 
Force (DD 15) pour l'ouvrir. 
W Porte gonflée d'humidité: Sem d'épaisseur, 5 en sol 
dié, 30 pr, CA S, DD 18 pour enfoncer. 


32. Réserve inondée 
L'année dernière, des pluies importantes ec répétées ont fait 
monter le niveau de La rivière souterraine, inondane le tro: 
sième magasin des nains. 


Quelques marches en plere descendent jusqu' une porte 
en bois mal fermée, Une eau noire et stagnante occupe Le 
palier er nul doute qu'elle a également envahi la pièce qui 
se trouve derrière Le battant. Une odeur de pourriture sort 
de a porte entrouverte. 


Les aventuriers craindront peut-être que des monstres aqua 
tiques Les attaquent sous la surface, mais cette réserve ne 
présente pas le moindre danger, sauf pour ce qui est de la 
santé. Il est fortement déconseillé de nager ou d'avancer 
dans cette eau eroupie. Profonde de 1,50 mètre environ, elle 
esten effet contaminé par un organisme qui transmet une 
maladie semblable à la tremblote (voir le Guide du Maitre, 
page 76) 

Chaque personnage s'engageant dans cete eau doit réus- 
sirun jet de Vigueur (DD 10) pour ne pas perdre temporaire 
ment 1d8 points de Dextérité dès le lendemain. À partir de ce 
moment, le PJ doi effectuer un nouveau jet de Vigueur (tou- 
jours DD 10) au début de chaque journée, tout échec se tr 
duisant par La perte temporaire de 148 nouveaux points de 
Dextéité (notez toutefois que, dans Le même temps il récupère 
un des points perdus a veille). Le processus se poursuit jusqu'à 
ce que le personnage se retrouve immobilisé (0 en Dextérité) 
ou jusquà ce que son organisme vienne à bout de l'infection en 
réussissane deux jets de Vigueut à La suite. 1 peut également 
te soigné par des moyens magiques (par exemple, Le sort 
guérison des maladies) 

“Trésor. Le squelette d'un champion orque tué au cours d'une 
querelle ayant trait au partage du butin it, sous l'eau, dans un 
coin de La troisième salle (celle qui est située Le plus à l'es. 
Sous lui, st possible de trouver une bourse en cuir partelle- 
ment décomposée, qui contient encore une potion d'il et 
une potion de respiration aquatique. 


33. Caverne de l’enlaceur 

À l'extrême est de la galerie 29, Le sol monte pour passer au- 
dessus de I rivière, puis redescend de l'autre côté. C'est dans 
cette seconde caverne que réside un monstre extrêmement 
dangereux, connu sous Le nom d'enlaceur. 

Si Les aventuriers approchent en silence (malgré a compé- 
tence de Perception auditive ete don de Vigilance de l'enlaceur), 
il découvrent la scène suivante 
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Le couloir monte brusquement en tournant ver le nord, 
puis redescend vers l'est au bout de quelques mètres. 11 
élargit pour donner naissance à une galerie similaire à 
celle que vous venez de quiter; bien que plus petite. Une 
corniche surplombe La rivière sur une vingtaine de mètres 
de longueur avant de donner sur une porte en fer, De 
T'aurre côté du cours d'eau, une étrange stalagaite se dresse 
surune petite corniche, 


Siles personnages s'approchent sans que l'enlaceur les ai repé- 
rés, poursuivez a description: 


Une sorte de flament prenant naissance au côté de La sta- 
lagmite vient de saisir un poisson frétilant, Devant vos 
yeux ébahis, le ilament amène le poisson jusqu'à a salag- 
amite qui ouvre une gueule garnie de dents acérées, Le pois 
son est avalé d'une seule bouchée, 


Si les aventuriers n'ont pas fait preuve d'un 
grand silence en arrivant autorisez-les à jouer 
un jet de Détection (DD 10) pour remarquer 
qu'un poisson frétlle encore faiblement près 
de La stalagmit. 

Lenlaceur est situé au centre de La corniche 
sud. Là depuis plusieurs semaines, i se nourrit 
de 


Enlaceur et P] 

de bas niveau 
Un elaceur est bien trop puissant 
pour qu'un groupe de niveau 3 ou 
4 s'en ire sans dommages. Cette 
rencontre a ét placée là pour per. 
isson mettre à vos Joueurs de com. 
‘un personnage décide dinspecter cette | Brendie une leçon importante: 1 
étrange stalagmite, demandez-lui un jet de | 6st parfois recommandé d'éviter 
Détection opposé au jet de Discrérion de l'en-_ | le combat quand on ne peut pas 
laceur (ce qui correspond à un DD de 28, le | négocier avec une créature. iles 
monstre «faisant 10 dans ce cas de figure) Si | PJ attaquent malgré les avertis. 
Le PJ remporte jet, dites au joueur que a st |. ments reçus, ls doivent être préts 
Hagmit est manifestement une créature vivante. | à perdre un ou plusieurs des leurs 
Sinon ie remarque rien d'anomalies per-_ | Si vous savez que vos P) ata 
sonnages voient lcréstur dévorer poisson, _ | queront l'enlaceur sans se poser 
aucun jet de Détection rest bien évidemment | de questions, vous avez sans dou. | 1! 
écrire) Le intérêt à supprimer cette ren. 

Lenlsceur attaque si les aventuriers entrent | contre. 

d'iu moins 6 mètres à l'intérieur de la galerie, 
sis se trouvent à trois ou plus dans I caverne, ou sis 'ap- 
prêtent à reparti (dans Le cas où aurait pas attaqué précé- 
demment). Naturellement, il se défend si les personnages 
l'agressent. Si Les PJ ne l'ont pas remarqué, il a de bonnes 
chances de frapper par surprise. Lisez a description suivante 
quand il se se révèle 


La stalagmite se met brusquement à bouger! Une gueule 
Béante surmonté dun œil rouge apparñ à 2 surfe, tan 
dis que de longs ilaments prenant naissance à ses côtés 
iilssent dans votre direction. 

Eh bien, on dirait quel diner est servi.» Sexclame-telle 
d'une voix de tonnerre. 


Créature (ND 10). L'enlaceur combat comme expliqué dans 
Le Mal des Monstres SH parvient à arier un personnage à ide 
d'un de ses flements, le PJ risque de tomber dans la rivière. 
Retenu par l'enlaceur, il rest pas emporté par l'eau, mais la 
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eux de l'enlaceur contient un anneau 


aceur de 33 (ou ils 
er cette petite zone, 


La porte en fer qui se dresse devant vous a l'air aussi solide 
que Les autres, mais elle estentrouverte, Après l'avoir fran: 

vous retrouvez dans un petit couloir avec trois 
m6 portes en fer sur le mur de gauche. Les deux pre 
mières sont ouvertes, la roisième est fermée 
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sa cuirasse renferme pp et une clef ouvrant la porte de fer 
permetant d'atteindre la Forge depuis a Veine brillante (27) 


La forge 

De neue 
D reine 
tie de cet étage a été pillée et saccagée suite à la victoire ultime 
Fi 

Re ne era rentr 
De nn ça 
ee 
ee ie ete 
ER te ei see eee 
RC pp people he 
SR 
duergars (des nains malfaisants) ont décidé de reprendre La forge 
PR RCA em eye 

Si les personnages atteignent cet étage par le Marais obscur 


35. Salle aux statues 
Depuis la porte en fer de la Veine brillante (27) un escalier par 
ticulièrement pentu monte sur une dizaine de mètres avant 
d'atteindre certe salle. 


escalier débouche dans une salle octogonale de 9 mêtres 
de Large environ, aux murs en marbre et au sol recouvert de 
dalles bleues, fissurées et poussiéreuses, Deux portes en 
chêne renforcé de fer donnent sur la pièce lune au nord- 
ouest, l'autre au nord 
rois statues en bronze de près de 3 mètres de haut se dres- 
sent contre les murs nord, est et ouest. Elles représentent 
trois guerriers nains équipés de pied en cap. Ceux de l'est 
et de l'ouest tiennent une hache er un bouclier, celui du 
centre brandit deux haches. Le plafond en dôme eulmine 
à près de 9 mètres. 

AAu loin, vous entendez un marteau battant contre une 
enclume. 


Un jet de Perception auditive réussi (DD 18) permet de déter 
aminer que Le brit provient de derrière Le mur est. Tout per. 
sonnage inspectant le sol au niveau de ce mur remarque que a 
poussière a été dérangée. Un jet de Sens de la nature (DD 18) 
permet de distinguer quelques traces anciennes menant de l'es. 
lier a mur situé derrière a stiue de droite preuve que ce der. 
nier cache un passage secret. 

+ Piège (ND 4). Les deux portes ouvrent sur un mur de 
pierre. Leur principale fonction est de servir de déclencheur 
pour un piège mortel Si lune d'elles es ouverte les bras des sta 
fus battent violemment, et tour personnage sirué devant Là 
porte (one achurée) est attaqué par deux coups de grande 
hache (grâce à ses deux haches, La statue centrale défend Les 
deux portes) 

+ Statues plégées: FP 1, deux coups de grande hache (+8 
corps à corps 1412+2/critique x3),Fouile (DD 23), Désamor. 
are/saborage (DD 25). 

sai dérobé. Le passage secret du mur est est particulière 
ment ben dissimulé, et un jet de Fouille (DD 23) se néces 
sir pour Le localiser 


Toute créature empruntant l'escalier dérobé 
déclenche une bouche magique en marchant 
sur treizième marche en partant du bas. La 
bouche crie «Alerte! À l'intrus!» en nain, ce 
qui prévient Les duergars de 36. Les personna- 
ges ne peuvent contourner certe alarme qu'en 
Ia repérant avant (à l'aide de détection de la 
magie) et en a contrant (silence ou dispatio de 
La magie) où encore en évitant de poser Le pied 
sur la marche piégée (ce qui n'a que peu de 
chances de se produire sis n'ont aucune raison 
de se méfier). 


36. Salle du trône 
La porte menant à certe sale depuis a plèce 35 
est en piere et omée d'un visage de nain gri- 
maçant. Fort heureusement, elle est ni pié 
gée ni fermée à cle, el est donc aisé de ouvrit. 
Elle débouche dans ce qui éat autrefois sale 
du trône er La salle des fêtes de Durgeddin. 


Vous entrez dans une salle colossal, longue 
de 30 mètres et large de 15. Dix colonnes 
fabuleuses, sculptées de créatures étranges, 
dragons er autres géants soutiennent le pla- 
Fond en dôme sélevant à une dizaine de 
mètres au-dessus de votre tête, Une lueur 
orangée provient de torches fixées à des 
torchères accrochée à 3 mètres du sl, et un 
trône impressionnant est situé sur une 
estrade à autre bout de a plèce. Les murs 
étaient autrefois couverts de mosaïques, 
mais es fresques ont disparu sous une ava- 
lanche de coups violents, pour être rem- 
placées par des graffitis orques. Vous dis. 
Kinguez ing portes, sans compter celle par 
Laquelle vous venez d'entrer. 

Un petit feu brûle doucement devant les- 
trade et une demi-douzaine de paillasses 
sont disposées tout autour, ainsi que des 
sacs à dos et diverses pièces d'équipement, 
{Un marteau frappe sur une enclume quel. 
que part au sud. 

Soudain, une voix retentit dans l'ombre dun 
des piliers: 

 Repartez doù vous venez! Ceci est notre 
dernier avertissement!» 


Les gratis proclament combien les nains sont 
faibles et es orques forts. N'hésitez pas à créer 
Les vôtres. 

“Trois duergars (deux hommes d'armes etune 


Sauf-conduit ? 


Les duergars sont infialement hos- 
Ales, mais ils attendent de voir 
comment se comportent les P] 
avant de les attaquer, Ghareds' 
me au or des tros nains gris. 
Elle est souponneuse, cupide et 
arrogante, mais pas stupide. Un 
Jet de Diplomatie réussi (DD 20) 
permet dela rendre Inamicale à 
l'égard des PI (ajoutez 41 au résule 
fat du jet par tranche de 20 po 
offers, mamurm +10) 

Si les personnages arrivent à 
entamer des négociations, les 
duergars peuvent éventuellement 
leur révéler les Informations sui- 
antes en échange d'argent: 


# Les portes du nord conduisent à 
des salles infestées de sortlèges 
et de mons-vvants, 

# Un dragon réside dans une 
immense caverne située dans 
Les profondeurs de la colline. 

‘# La porte du sudeest mène à la 
cuisine, qui estelle aussi défen- 
due par des sortilèges. 

# La rivière souterraine traverse 


d'autres étages de Khunkrudar 
Elle provient d'un la de La sut. 
face. 


Les duergars évitent de révéler 
quoi que ce soi au sujet des salles 
37 et39, à moins qu'ils ne sentent 
la possibilité d'envoyer les aven- 
turiers contre le dragon 

En échange d'une somme auf. 
fisante, les nains gris acceptent de 
laisser passer les PJ en direction 
du nord. Il est même possible de 
Les persuader d'escorter le groupe 
jusqu'en 38 afin que les personna: 
ges aillent affronter le dragon. 
Dans ce cas, Ghared s'arrange 
pour que les P puissent passer en. |} 
37 sans être attaqués parles autres. 
duergars 

Les duergars refusent de laisser |N 
passer es personnages en 37 sans 
‘escorte. De même, ils attaquent 
automatiquement siles PJ tentent 
d'entrer en 3. 


roublarde) montent La garde dans cette salle. Prévenus de l'ap- 
proche des personnages par La bouche magique de 35, il ont tous 


utilisé leurs pouvoirs d'agrandisement et d'ivisblté Si les PJ 
n'ont pas déclenché la bouche magique, les duergars rot pas eu 
Le temps de se préparer Dans ce ca, les aventuriers découvrent 
rois nains émaciés, à peau grise er vêrus de cortes de mailles 
quand ls ouvrent la porte. 


LA CITADELLE ET L 


ENVIRONS 


Le trône ni rien de particulier: c'est juste un siège de nain, qui 
était peut-être décoré de par le passé, mais qui ne l'est plus 


‘Créatures (ND 4).Si possible, les duergars chasser 


ages sans combattre. Ils leur donnent 1 round pour 


les pers 


se replier, après quoi ils attaquent, ssufs les aventuriers tentent 

de n 
2 Hommes d'armes dutergars (2): pv 11,10; 60po chacun. 
2 Ghared: pv 19. 


Tactique. Les duergars patientent 1 round pour voir si les 


personnages se replient. Dans le cas contraire, ils leur tirent 
citant derrière les 


dessus à l'aide de leurs arbalètes, en s' 
colonnes. Ghared se tent derrière le deuxième plier de La ran- 
gée sud. N'oubliez pas ses attaques sournoises et sa potion de 
soins légers telle est blessée. 

Sideux des duergas sont tués le survivant se repli 


37. Forge 
à que Durgeddin et ses assistants forgeenc Les épées qui 
l'ont rendu célèbre. Les duergars tentent actuellement de 


en 37ou 3. 


faire de même, en espérant que le génie du maitre déteindra 


La porte à double bartant ouvre sur une forge immense de 
plus de 20 mètres de long sur une douzaine de mètres de 
large, et dont l'extrémité débouche dans une caverne natu 
relle. Un cours d'eau passe au centre de La pièce, deux 
ponts l'enjambent. Un courant d'air froid arrive de l'est. 
Droit devant vous, de l'autre côté du ruisseau, rois nains 
émaciés à peau grise battent des barres de fer blanc sur 
une vieille enclure. 


Ces duergars ont droit à un jet de Détection (DD 20) pour 
remarquer l'arrivée des personnages, Dans le cas contraire, es P] 
peuvent Les attaquer par surprise. 

Créatures (ND 5). Les duergars travaillent actuellement à un 
projer secret, Ils prennent très mal toute interruption, sauf si 
Ghared accompagne Les aventuriers 

2 Hommes d'armes duergars (2): pv 11 chacun, 40po 
chacun. 

2 Snurrevin: pv 18. 

2 Rongebrun (rat; familier): pv. 

Snurrevin estun ilasionniste de talent. Cette école de magie 
esta favorite des duergars, en raison de leur résistance raciale 
contre les llusions (ils peuvent done s'en servir au combat sans 
craindre de nuire à leurs semblables), Mais Snurrevin est éga 
lement complètement dément. Il marmonne sans cesse dans sa 
barbe, discutant avec des gens qui n'existent pas et repensant ses 
plans à voix haute. La cheftaine des nains gris ne le 
tolère que parce qu'il se montre parfois utile. 


‘actique. Au moindre signe de combat, les hommes d'armes 


quitte a forge pour aller défendre Les deux ponts, en invoquant 


Leur pouvoir d'agrandissement. Snurrevin lance bouclier et ui 
lise son pouvoir d'invishilté, tandis que son familier se cache 
du coin nord-ouest. Dès le round sui 
ant, lillusionnist jette image silencieuse, Faisant apparaître une 
nuée de mille-pattes venimeux grouillant entre les pieds des 


dans l'ombre de a forg 


Au cours des rounds suivants, il peut appliquer une où plu 


sieurs des tactiques ci-dessous, à votre gré 


S Lancer image imparfait pour faire croire que d'autres duergars 
arrivent de 38. 

$ Jeter contact glacial ou décharge électrique via son familier. Dans 
ce cas, le rat quitte brièvement sa cachette pour tenter une 
attaque de contact contre le PJ choisi. 

($ Lancer sphère de feu et se rendre invisble ds le round suivant, 
après quoi il a plus quà diriger les déplacement de La sphère 

SJerer couleurs dansante sur un personnage au contact avec l'un 
des hommes d'armes, ce qui pourait offrir au nain La posibi 
Hité de porter le coup de grâce si Le PJ perd connaissance 


Sila bataille tourne à l'avantage des aventuriers, les duergats 
utilisent leur pouvoir d'invisbilité pour enter de s'enfuir Sils y 
parviennent ils vont en 36 après avoir contourné es PJ. Une fois 
Là il vont rejoindre Nimira et les autres duergars (en 39) sis en 
quiteant le 


nt la possibilité. Dans le cas contraire, il s'enfuies 
complexe pour ne plus revenir. 

Trésor Snurrevin a découvert un butin conséquent au cours 
de son exploration, quil a entassé dans La for 
1] ya là 320po 1400 pau cellier en or sert de rubis 
valeur 900 po) et une potion de Force. 


ete du coin 


nord-oue. 


38. Grand gouffre 


Le cours d'eau traversant l'ancienne forge des nains emprunte 
ensuite une caverne naturelle avant de se jeter dans un grand 
gouffre, long de près de 30 mètres et large de 15. Vous ne 
voyez que du noir en dessous, masi vous semble entendre 
Le rugissemenr de l'eau au-delà du bruit de La cascade. 

De l'autre côté du gouffre, une seconde corniche, plus 
petite, est partiellement cachée par un piton rocheux. 


De l'autre côté du gouffre, une seconde corniche, plus 
petite, est partiellement cachée par un piton rocheux. 


‘Tout personnage ayant la malchance de tomber dans ce gouffre 
saperçoir que le fond se trouve plus de 35 mètres plus bas (la 
chute luinflige 1246 poines de dés er l'amène dans L salle 50) 

Il est possible de descendre en escaladant la paroi, mais La 
pierre mouillée rend l'entreprise hasardeuse (DD 18). Si les 
aventuriers utilisent une corde, leur tiche devient bien plus 
aisée (DD 5) 

Échelle de chaine. Une échelle de chaîne a été axée à a corniche 
nord. Elle nest pas immédiatement visible, mais un PJ posté sur 
La corniche ouest a distingue si réussit un jet de Fouille (DD 8) 
après avoir indiqué qu'il inspectat l'autre corniche. Léchelle 
conduit la galerie 51 du niveau inférieur (le Lac noir). 


39. Salle du conseil 
{Cette ancienne salle du conseil de Khunkrudar a été reconver- 
fe en poste de garde par les duergars. 


La porte située derrière Le trône mène à une salle d'au. 
ience ou salle du conseil Une grande able taillée dans un 
bloc de pierre colossal en occupe le centre er les vestiges 
d'anciennes tapisseries pendent encore aux murs. La seule 
autre porte, qui Souvre dans le mur du fond, s'orne d'un 
visage de nain à l'expression redoutable, comme souvent 
dans ce complexe. 

{Un nain à peau grise vêtu d'une cote de mailles monte La 
garde près de cette porte. Il vous prend pour cible sans 
dire un mot. 


Gréatures (NID 6). À moins que les aventurier ne soient sous 
la protection de Ghared, le uergar combat jusqu'à la mort pour 
défendre sa cheiane. Des PJ invisibles et silencieux peuvent 
éventuellement passer à côté de lui sans se are repérer, mais ils 
nant que peu de chances dy parvenir 

La chetaine des duegars, une guerrière nommée Nimia 
se repose en 40. Les personnages afrontent le garde, elle Les 
entend ausitôt, ce qu lui permet d'utiliser ses pouvoirs nv 
sil et agrandissement avant de venir vor ce qui se passe. 
Elle arrive lors du troisième round de combat. 

3 Homme d'armes duergar: pv 11, 20po 

D Nimira: pv 41 

actique. Mimira se bat avec ue double lame, ses dons lui 
permetant d'ataquer eux fois par round, une avec chacune des 
têtes de son arme. Elle st redoutable au contact, surtout après 
avoir fair appel à son pouvoir inné d'agndisement 

Si son garde a été tué et elle ererouve face à trois ennemis 
ou plus, elle rompt le combar et se relie en 40. Elle connait 
existence du passage secret, qu'elle met à profit pour s'enfuir et 
revenir à la salle du trône en fisane Le our par pièce 42 

Même si Nimira est une combatante d'exception, elle est 
our à at prête à négocier pour peu que cela soit à son avantage. 
Prsgmatique avant tout, elle ne emporte jamais et base son 
comportement sur celui de ses adversaires. ils lui semblent 
fibles, ele es arraque sans se poser de questions Par contre, ss 
ui paraissent rop fo pour el, elles eple afin de retrouve 
es subalternes et de prépare une embuscade dans une autre par 
ci du complexe. 


LA CITADELLE ET LES ENVIRONS 


40. Quartiers de Durgeddin 
Durgeddin vivait de façon spartate, ce qu se retrouve au niveau 
de ses quartiers dénués 'oements. Depuis l'arivée des duer- 
Bars, Nimira s'est appropriée certe pièce. Elle connait l'exis- 
ence du passage secret de l'est, quelle utilise si La sruation 
tourne à son désavantage. 


Vous entrez dans une chambre à coucher Au fond à droite, 
ous apercevez un imposant t-clos, partiellement brûlé et 
attaqué à coups de hache. La table, le banc et le bureau qui 
“complètent le mobilier ont connu le même sort. Au milieu 
du mur du fond, un espace a été dégagé pour installer une 
pailasse et deux grands sacs. Deux portes sont visibles 
danse mur nord. 


Siles personnages arrivent par le passage secer de la penderie 
ou sil ont réussi à contourner Le garde de 39 sans se fire repé- 
re, Nimira est, qui se repose sur sa paillasse 

Sinon, La chambre est vide. 

La porte du mur nord donne dans une salle 
‘de bain ave deux bassines en argile destinées à 
contenir de l'eau. Lerecoin du nord-est estune 
penderie ne renfermant rien d'autre que quel 
ques habits moiss. 

Le contenu des deux sas est on ne peut plus 
anodin (nourriture, vêtements bulle de Lampe, 
et) Nimira a toutes ses possessions de valeur 
avec lle. 

Pasage sert, Le mur est de La penderie est 
équipé dun passage secret asez sommairement 
dissimulé (jet de Fouille, DD 13). 


Les illusions 


Les lusions de Snurrevin ne peu 
vent fire le moindre mal aux per. 
‘sonnages, mais ces derniers ris- 
quent de perdre du temps à 
‘essayer de les combattre, Un PJ 
attaquant une image sllencieuse où 
une image imparaite a droit à uni 
jet de sauvegarde (assorti du DD 
normal pour le sort). En cas de 
succès, il prend conscience qu'il 
se trouve en présence d'une lu 
sion. S'il donne cette information à 
ses compagnons, ceux-ci bénéfi. 
cent par la suite d'un bonus de 4 
à leur propre jet de sauvegarde. 


A1. Cuisine 

Lun des plus éminents conseillers de Durged- 
din était un prêtre de haut niveau, qui utilisait 
Les pouvoirs conférés par son dieu (Moradin) 
pour tisser de nombreux sors défensif autour de a forge. On 
lui doit entre autres La table animée qui se trouve dans cete 
sale table ayant pour instruction d'attaquer toute créature autre 
qu'un nain franchissant le seuil de La porte. 


Au sommet de l'escalier, un étroit couloir débouche dans 
tune grande salle équipée de plusieurs âtes et fours. Chau- 
drons pots, casseroles bouilloire er aures ustensiles de cui- 
sine sont éparpllés çà et, et une arche visible sur votre 
droite conduit à un garde-manger rempli de nourriture 
variée. Cet endroit état manifestement a cuisine des for 
erons nains Soudain, vous entendez un raclement tout 
roche et une grande table en bois commence à avancer 


Créatures (ND 3). Le prêtre a donné la table l'ordre suivant: 
<Aaque toute créature autre qu'un nain pénétrant dans cette 
pièce, sauf si un nain te dir de ren rien faire.» 

2 Table animée: pe 22. N 

La table a 5 en solidité, ce qui ignifie que l'on déduit points 
du total infligé par chacune des attaques des aventuriers (voir 
Attaquer un objer, page 135 du Manuel des Joueurs). 


La table attaque jamais un nain, même si celui-ci Frappe 
Siun PJ nain lui ordonne de immobiliser ou d'arête, elle se 
fige pendant 10 minutes, ou du moins jusquà ce que Le naîn 
quite La cuisine. Le joueur doit vous indiquer précisément que 
son personnage donne une instruction à La able, à moins que, 
dans Le feu de action, il ne rie quelque chose que La table peut 
prendre comme un ordre (- Arrête de bouger, erénom ! 

Trésor. Les personnages peuvent récupérer des diaines dus- 
tensiles de culsine, dont L valeur est presque nulle 


42. Chapelle profanée 
(estielqe Drgeddin a péri Fappens d'esoc et de aile avec 
son épée jusqu ce que les orgues finissent are noyer sous leur 
masse. Les prtrs de guerre des orques voulaient assurer que 
eu ee bai ne reiandai jamais à Lave aus ont ro 
Féré de nombreuses malédictions sur son cadavre, Cel far, ils 
ont choisi un redousble guerrier orgue, à qu ls ont donné 
Fordre de rester ci ar delà a mor et de ruer quiconque esae- 

Linseipion suive et gravée sur La por, en orgue Le Ft 
seurde Mort es enchainé derrière ete porte, Puise sa haine 
l'étouffer jusqu'à la mort du soleil er La fin de toute chose.» 


(Cette salle état autrefois une chapelle consacrée aux dieux 
des nains. Leur représentation strict er sévère est toujours 
gravée sur les murs et un autel de pierre est disposé au 
centre du mur ouest. Des bancs, également en pierre, 
venaient autrefois compléter certe salle, mais ls ont été 
saccagés comme les images des dieux. 

La dépouille d'un vieux guerrier en armure à plaques est 
allongée sur l'autel, bras replié sur a poirrine. De nombreux 
ossements glsent autour de ui, ainsi que Le cadavre à la 
peau parcheminée d'un orque en armure à plaques, recro- 
quevilléau pied de autel. 


Le cadavre d'orgue (un nécrophage) etes ossements (deux sque- 
etes) animent 1 round après que es aventuriers ont posé Le pied 
dans a chapelle. Poursuivez votre description comme suit 


Vous sentez une présence maléfique dans cette salle, qui se 
manifeste par des relents de mor et de magie noire. Sou- 
ain, es ossements se rassemblent pour donner naissance 
à deux squeletes de grande taille qui se relèvent brusque 
ment, une masse d'armes en bronze à La main. Dans le 
même temps, le cadavre d'orque se déple et vous dédie 
un sourire malfisac.Un feu vert bille dans ses yeux char- 
és de haine. 


Créatures (ND 4). Le champion orgue est devenu un nécro- 
phage, un mort vivant dont Le seul plaisir st de voler l'énergie 
vitale des vivants. Les deux squeletes sont des ogres rés lors du 
combat final contre les nains, puis animés par Les prêtres de 
guerre orques afin d'aider le nécrophage à défendre La chapelle 

2 Nécrophage: pv 30. 

2 Squelettes de taille G (2): pv 13 chacun. 

Le champion orque porte encore l'rmure à plaques avec 
Laquelle il combartit quand il perdu la vie, ce qui explique que 
sa CA soit bien meilleure qu celle d'un nécrophage normal Les 


sgueetes et lui attaquent les intrus sans montrer a moindre 
Fi, mais il sont incapables de sortir de certe salle 

N'oubliez pas que tout PJ touché par Le nécrophage prend 
Lun niveau négatif à chaque coup. Voir Absorprion d'énergie, 
page 71 du Guide du Mai, pour plus de précisions 

“résor. Cet salle a été pllée de fond en comble lors de la 
mise à sa de Khunkrudar mas depuis quelques aventures ont 
péri sous les coups du nécrophage et es squelettes Les mors 
vas ont réuni leurs possessions à l'intérieur dun sc rangé 
dans un compartiment secrer situé sous l'autel. contient 
280po et un parchemin sur lequel sont écrits Les sorts plls 
Aarsignée et toile d'aruignée 


43. Quartiers des nains 
Les nains de Khunkrudar vivaient dans ces pièces siuées au 
nord de a salle du trône. Les orques Les ont pillées, massacrant 
tous leurs habitants. Ce secteur ainsi que la salle 46 et toutes es 
pièces 44, constituent désormais le domaine d'un autre mort 
vivant, le prêtre nain Arundi, lequel été transformé en allip, 
une créature démente engendrée parle désespoir 


La porte débouche dans une alle carrée d'une dizaine de 
êtres de côté. Un bassin d'eau sombre occupe son centre 
et deux couloirs en partent, vers l'est et l'ouest, Un son 
étrange provient de cete pèce, un gémissement Incom. 
préhensble qui se transforme lentement en une suecession 
de syllabes prononcées en nain, Son intensité augmente et 
es mots senchainent, devenant incompréhensibles, tandis 
qu'une créature spectrale arrive par le couloir est. 


Gréature (ND 3). Si es aventuriers se replent dès quils volent 
apparaitre Arundi, il ne leur arrive ren. Pr contre, sl re 
tent ls doivent instantanément réussr un Jet de Sagesse (DD 16) 
pour ne pas succomber au terible bb de lip qui cause un 
ft similaire à celui dut sort pose. Les personnages affectés 
restent bouche bée, à contempler lip sans rien fire pendant 
244 rounds ou jusqu ce qu'un compagnon les secoue (tout PJ 
attaqué par le mortvivant recouvre également linégralté de es 
moyens). 

D Arundil: pr 24. 

Les personnages hypnotisés sont pris au dépourvu par la 
première attaque de l'allp, après ls reprennent leurs esprits. 
S'il est repoussé ou blessé, l'alip fuit ec va se cacher dans 
ane des salles 4, ILen ressort 144 heures plus tard pour tra: 
quer le groupe. 

Il est possible que Les aventuriers rencontrent le mort-vivant 
en 46 sl arrivent parle goufie (38). Vor Lasalle 46 pour plus 
informations. 


44. Salle mise à sac 
Ces pièces constituaient les quartiers d'habitation des nains 
(dortoirs, armurerie, rangements, etc). Aujourd'hui, elles ne 
contiennent plus que des meubles détruits, des graffitis orques 
et parfois, quelques cadavres desséchés d'orques ou de mains. 
Jetez deux fois 1d8 et consultez la ble page suivante pour 
déterminer le contenu de chacune de ces salles. 

Quelques petits objets de valeur (peignes, miroirs, bijoux, 
etc) ont échappé au pillage. Sie dé indique qu'un tel objer est 
présent dans une pièce les aventuriers ne peuvent le trouver que 
sil fouillent La salle de fond en comble. 


SALLE MISE À SAC 


1d8 Contenu 
13 Rien 

418 cadavres d'orques, sans équipement 
5 1d2cadavres de nains, sans équipement 
67 1d4 meubles détruits 


8 Objet d'art d'une valeurde 
1410x 10po (jt de Fouille, DD 13) 


45. Salle des squelettes 


(Cene pièce état autrefois un dortoi. Six nains y ont perdu La vie 
avant d'être animés par Arundil à qui la douleur avai fait perdre 
La raison. 1 leur a ordonné le défendre leur poste contre toute 
intrusion, just avant de pérr à son tour. 


Cette salle devait être un dortoir, à en juger par Les Lits 
superposés en grande parte détruits qui sont encore visibles 
le long des murs. Une demi-douzaine de squelettes de 
nains giset au sol, qui se redressent dans un concert de li 
quetis avant d'avancer sur vous. 


Créatures (ND 2). Ges morts-vivants attaquent quiconqu 
pénètre dans certe sale, Is ren sortent jamais et ne poursuivent 
pas es PJ ils s'enfuient. 

 Squelettes de taille M (6): pv 6 chacun. 

“Trésor. Un autre membre de l'expédition venue y a quelques 
dizaines d'années a péri dans cette salle (ses compagnons ayant 
perdu la vie en 15 et 42) La dépouille desséchée de La roublarde 
du groupe peut être découverte sous les débris des meubles. 
Elle tient encore son cimeterre de maire à La main et sa sacoche 
de ceinture contient 670 pa 


46. Salle commune 
C'est dans cette sale que es nains de Khunkrudar aväient l'ha- 
bitude de se réunir. Elle été le lieu d'une terrible bataille ran- 
ée contre l'envahisseur orque. 


Le couloir mène à une salle vaguement carée et faisant une 
douzaine de mètres de côté. Trois portes y débouchentetun, 
bassin d'au sombre se trouve en son centre, Une rerible 
bataille s'est déroulé ii y a longtemps, à en juger par les 
nombreucadavres desséchés qui fonchent Le sol Vous comp 
Keep dépouilles de nains et plus dune douzaine de corps 
d'orques. Tous les morts ont été débarrassés de leur équipe- 
ment,exceprion fit des armes casées et des boucliers brisés. 


iles personnages arrivent ici par le passage secret du sud, ils 
rencontrent Arundill'llip (voir La salle 43 pour jouer cette ren. 
contre) Sinon, la pièce ne présente pas le moindre danger. 


47. Quartiers d'Arundil 
Le grand prêtre de Khunkrudar vivait dans cette salle spacieuse. 
{Au cours de l'assaut Anal des orgues, a fait appel à sa magie pour 
‘échapper au massacre, revenant par la suite pour constater que 
tous Les siens avaient péri. Il a alors tenté de constituer cer- 
taines défenses en animant des objets et des guerriers mains, 
mais il est mort quelques semaines plus tard. 


LA CITADELLE ET LES ENVIRONS. 


(Conte toute attente, cent pièce ri pas éépillée. Elle logeat 
autrefois un nain important, compte tenu des. meubles 
confortables er des belles tapisseries quelle contient. Mais 
Le passage des ans fair sourire mobile. Un superbe tapis 
de près de 6 mêtres de Large est situé au centre de La salle, 
devant Le tete bureau disposés dans le coin sud-ouest. 


Créature (ND 5). Cene pièce recèle un terible péril sous La 
forme dun objet animé. Arundilaen effet donné vie au tapis lui 
ordonnant de tuer toute créature posant le pied sur lui, nains 
exceptés Comme Le tapis recouvre la majorité du so (saufune 
bande de 1,50 mêtre devant chaque mur) il y a de fortes chances 
pour que les personnages posent Le pied dessus. 

2 Tapis animé: pv #4. 

Les aventuriers ne se douteront sans doute pas que le tapis 
risque de Les attaquer, ce qu signifie qu'ils devraient être pris par 
surprise. Le tapis tente d'agripper jusqu'à trois PJ se trouvant sur 
lui. N'oubliez pas que les personnages surpris sont pris au 
dépourvu, ce qui les empêche de profiter de l'attaque d'oppor- 
tunité que leur ofrrait normalement le type d'agression dont 
ils font objet. Ceux qu ne sont pas pris au dépourvu ont droit 
à une attaque d'opportunité quand le tapis se relève autour 
d'eux. Si touchent et infligent des dégäts is échappent auto- 
matiquement à l'ataque (mais pas leurs compagnons 

out aventurier agrippé par le rapis doit jouer un jet de lutte 
opposé contre l'objer animé (ce dernier bénéficiant d'un bonus 
de +15). Sie tapis l'emporte le PJ se retrouve immobilisé et subit 
6+7 poines de dés. Au cours des rounds suivants Le tapis lui 
inflige automatiquement 24647 points de dégâts par round, 
sans qu'il soit nécessaire de jouer un jer de lutte opposé. Le pri- 
sonnier peut tenter de se dégager comme indiqué page 137 du 
Manu des Joueurs. 

Trésor. Un petit coffre en bois a été glissé sous le lt. 11 
contient 1200 pa, 3000 pc et un carré de sole noué autour d'un 
saphir étoilé (valeur 500 po) et de deux topazes bleues (valeur 
20 po chacune). 


48. Armurerie 
Larmurere de Khunkrudar  éépillée il y a bien longtemps. La 
porte qu a défend est en fr, mais sa serrure a été cassée durant 
La mise à sac du complexe. Elle est désormais coincée, mais un 
jet de Force (DD 18) suit pour L débloquer. 
Porte en fer: 6em d'épaisseur 13 en solidité, 75 pr, CA 5, 
DD 28 pour enfoncer. 


Des rteliers d'armes vides et une douzaine d'armatures 
sans armures indiquent que cette salle devait tre une arr 
rerie. Étagères et mannequins d'entrainement ont été plus 
‘ou moins saccagés Aucun objer digne d'itérr est visible 
au premier coup d'œil. 


Créature (ND 2) Arundil animé un mannequin d'entraine 
ment (armature rembourrée de forme vaguement humanoïde), 
lui ondonnant de défendre cette pièce contre toute intrusion. 
objet attaque dès que quelqun entre. 

2 Mannequin animé: pv 11 

Le mannequin d'entrainement est un objet animé de aille M. 
Sous son rembourrage, les eonstitué de bois, ce qui lui confère 
ne solidité de 5. Chaque arraque quil touche voit donc son 
total de dépit diminué de $ points. 


LA CITADELLE ET LES ENVIRONS. 


Le récit d'Idalla 


Siles personnages s'adressent à 

lu, alla regarde ailes nouveaux 

Venus ont de bonnes intentions à 

l'aide de son pouvoir de détection 

du Ben. Dès que le démon repère 

un où plusieurs PJ bons, joue à 

fond son rôle de pauvre captive, 

r'hésltant pas à pleurer et tem. 
s'il juge qu'une telle 
bien perçue (prend 
toutes garde à ne pas trop en 
far), 1 peut révéler Les informe 
ions suivantes aux personnages 

Le magicien qui l'a enfermé ii 
vit en dessous, mais alla ne 
l'a pas vu depuis longtemps. Le 
malfaisant a l'intention de se 
servir de a pauvre jeune fem. 
mew pour tester ses sorts de 
Jeunesse éternelle (deux men- 
songes) 

# Le magicien ui a un peu parlé 
de l'histoire de Khunkrudar et 
de la mort de Durgeddin (voir 
la salle 42), informations qu'il 
peut transmettre aux P (en ré 
lité, a appris ce qu'il sait en 

sant les ivre présents dans La 
salle) 

# Un doppelgangerrôde dans le 
complexe (Idalla raconte ce 
mensonge juste pour le plaisir, 
mais peut-être pourrai le 
mettre à profit par a suite) 

# Un nain défunt hante ce niveau, 
transformé en spectre dément. 

# Le magicien à it Ill qu'un 
dragon vai sous La forge (nou 
veau mensonge, mais contre. 
toute probabilité, cela se trouve 
être la vérité) 

# Les livres de cette salle sont 

presque tous ennuyeux. Is êvo- 

quent principalement l'histoire 
des nains (les PJ ne trouvent 
rien d'autre que es vres et par. 
chemins mentionnés au para 
graphe Trésor, sauf si vous sou 
haitez rajouter autre chose ; 
dal leur a déjà révélé tout ce 
qui était digne d'intérêt pour 
eu) 


49. Antre d’Idalla 

Le dernier membre de la précédente expédition, 
un magicien sourois est malfaisan, péri près 
d'ici. Avant de succomber, il a eu le temps de 
convoquer un suceube dans certe sale, enfermant 
Le démon jusqu'à ce qu'un individu animé de 
bonnes intentions (autrement dit, d'lignement 
bon) l'attaque ou lui donne la permission de sor. 
tr. Le succube, qui s'appelle Hall, ne s: 
pourquoi le magicien l'a appelé 

depuis. Ce qui est sûr, c'est quil semnuie ferme et 
quiles prêt à tout pour sortir de sa prison. Faites 
lui jouer un jet de Perception auditive quand les 
aventuriers approchent de La sale. Si Les entend, 
Alse prépare à leur arrivée. Sinon, modifiez a des- 
cripion suivante en conséquence: 


Cette pièce étai autrefois une bibliothèque 
ue bureau d'un érudit De nombreuses te 
gères arnissent les murs et plusieurs piles de 
Ilvres sont sur un bureau situé au centre de La 
salle, qui sent le vieux papier, Deux portes 
sont visibles, une au sud et l'autre à l'est, 
Une jeune femme mince de taille moyenne 
es assise au bureau. Elle a de longs cheveux 
noirs et semble extrémement rist. Ses vête- 
ments sont usés, mals cela ne nuit en ren à sa 
grande beauté. 


Siles personnages inspectent La bibliothèque an- 
dis qu'un ou plusieurs d'entre eux discutent avec 
Idall, is peuvent découvrir un parchemin fort 
intéressant (jet de Fouille, DD 20; voir Trésor). 

Gréature (ND 9). La «jeune femme nest autre 
qu'un succube, un redoutable démon. Si dalla a 
entendu les personnages approcher, a déjà fit 
appel à son pouvoir de détection du Bien afin de 
déterminer i un où plusieurs d'entre eux sont 
d'alignement bon. Dès que La porte souvre,i se 
lève dun bond et supple Les Jde Le libérer SA na 
pas eu le temps de se préparer l'ouverture de La 
porte lui lise es quelques fractions de seconde 
dont l a besoin pour se transformer et prendre 
Taspect décrit c dessus, Cela ar, tente de détour. 
ner l'attention des personnages en leur racontant 
ce qui lui es arrivé andis qu'il fat usage de son 
pouvoir de détection du Bien. 

Idalla raconte aux aveneuriers quil a été cap- 
turé par un magicien malfssant vivant en des 
sous de ce niveau. I se montre aussi persussifque 
possible pour qu'un PJ d'lignement bon l'uto- 
rise verbalement à sortir de a pièce (il connait La 


condition qui le retient ici le magicien ayant commis l'erreur de 
La lui révéler avan de s'en aller) Jouer le rôle de La pauvre pri- 
sonnière en détresse ne lui déplait pas, bien au contraire. Si les 
aventuriers sont d'accord, i reste avec eux quelques minutes, 
avant de se téléporter à a recherche du magicien qui a osé l'en 
fermer. Il se peut qu'il remercie l'un de ses sauveurs en lui 
offrant un baiser avant de s'en lle Site estLe cas oubliez pas 
que Le PJ acquiert aussitôt un niveau négatif, et qu'il ui faut 


réussir un jet de Sagesse (DD 15) pour en avoir conscience. 
Sinon, il ne se rend compte de rien. Juste avant de partir, dalla 
adresse un Large sourire aux personnages, en leur expliquant que 
Les apparences sont parois rompeuses, Ses yeux luisentbriè- 
vement d'un éclat rouge alors quelle prononce ces parles, mais 
un je de Détection (DD 10) est nécessaire pour Le remarquer: 

D Idalla: pv 33. 

Tactique. iles aventurier artaquene dal à l'imérieur de La 
pièce et si lun de es apresseurs est d'alignement bon, le succube 
amuse avec eux, par exemple en charmant lun d'eux (grce à 
son pouvoir de charme personne) puis en l'embrassant, Dès quil 
subi des dégâts ou parvient à infiger un niveau négatif à l'un des 
PJ. s'enfuir en utilisant son pouvoir de téléortation sans erreur 
Al applique a même racrique si les personnages l'attaquent après 
Tavoir délivré. Si aucun des Fest 'lignement bon, ils risquent 
d'avoir de sérieux problèmes sils attaquent 1dalla dans cette 
salle. En effet dans ce casle démon est incapble de s'enfuir, et 
donc de rompre le combat. I utlis son pouvoir de chame-per+ 
sonne pour dresser Les aventuriers Les uns contre les autres et leur 
inige autant de niveaux négatifs que nécessaire pour ls vaincre 
ou es faire fuir. 

492. Chambre. C'est à que dormait l'éudit nain responsable de 
La bibliothèque. Cent pièce atraquée par l'humidité est également 
très poussiéreuse. Idalla explique quil l'évite en raison de La 
poussière et de l'odeur, ce qui es partiellement vai (en réalité, 
Al ia pas le droit de quitter La bibliothèque, masi st vrai que 
Todeur émanant de La chambre es on ne peut plus atroce). Qui- 
conque inspecte La plèce avec attention peut remarquer Le com. 
partiment secret mentionné ci-dessous en réussssant un jet 
de Fouile (DD 20). 

Trésor. l'érudit nain a amassé un erésor conséquent, quil 
conservat dans un compartiment mural secret de sa chambre. 
La cachette contient 110p0 et un l-e-chat valant 70 po. Dans 
La bibliothèque proprement die, les J peuvent trouver un pat- 
chemin sur lequel sont inscrits Les sorts alarme, bouclier change 
ment d'apparence et rapetsement 


Le Lac noir 

Ce niveau este plus profondément enfoncé dans es entrailles 
de la Dent de Pierre. C'est une grande caverne tortueuse tr 
versée parles eaux en provenance du Marais obscur, avec lequel 
Al communique pare biss d'un siphon inondé. La rivière sou 
terraine ainsi formée passe ensuite parle niveau oublié puis Le 
fond du gouffre de a salle avant de ressortir à la surface quel. 
que 8 élomètres pla loin. 

Les nains de Khunlrudar ont jamais rien fi de ces cavernes, 
où presque. Peu avant l'assaut des orgues, Durpeddin avalt 
demandé aux siens de commencer à reuser ue galerie par 
Laquelle l serait possible de fuir l citadelle en cas d'attaque 

Le Lac noir est désormais le domaine de Nuiteuse, jeune dra- 
gon noir femelle Elle a constitué son trésor en réunissant tout 
ce qui pouvait l'être dans le complexe depuis Le passage des 
orgues Son antre a trois issues : le Marais obscur (are siphon 
inondé) a Forge (par le gouffre de L salle 38) ou la Veie bilante 
{quelle atteint par l'escalier C, après avoi suivi Le courant de La 
rivière souterraine jusqu'au niveau oublié) Les rroglodytes La 
craignent vénèrent, tandis que es duergars sont parvenus à 
an accord incertain ave lle: ls lise tsvaille à forpeen 
échange du versement dun but régulier: 

Siles aventuriers arrivent parle Marais obscur et le siphon, 
commencez par la salle 54. 


LA CITADELLE ET LES ENVIRONS 


50. Cascade 


Le ruisseau de 38 se jerte dans 


plus de 35 mètres plus bas Tout 
gouffre (ou d 


Dans un vacarme assourdissant, une grande chute d'eau 
plonge dans certe caverne, constituant un petit bassin nat 
rel qui se déverse, au nord, dans une rivière souterraine. air 
estchargé d'humidité. Une corniche se dirige vers le nord, 
en direction de la rivière, puis tourne vers l'es. Quelques 


traces sont visibles sur es rives boueuses du busin. 


Si. Ponts 
Les homme 


adre de l' % 
Léchelle de chaîne partant de 38 arrive juste au 


n vieux pont construit par Les nains. Au 
une échelle de chaîne 
disque La co 


ill permet 


l'est. Un second pont 
de mètres à l'est 


permet de déterminer que le p 
peu quil nait pas à supporter un 
que les personnages tr 


Tout personnage se trouvant dans l'eau 


par round (DD/15) sous peine d'encai 


52. Nuiteuse 
Nureuse run somme sur so le (53) lorsque es aventuriers ar 
vent, mais elle se réveille sis sécairent à l'aide de torches ou de 
orts,ou sil provoquent l'effondrement du pont. Dans ce cas, elle 
se lisse silencieusemenr dans eau et va vor ce qui se passe. Siles 
personnages sont discren il ne La renconerent qu'une fois arrivés 
à l'extrémité de a corniche siruée au sud de le. 

Si Nuiteuse a repéré les PJ elle va se poster à côté des rois 
pierres émergéesLaisant juste a tête dépasser à a surface Tout 
aventurier observant le Lx peut jouer un jet de Détection (DD 18). 
En cas de succès remarque ce qui ressemble à un grand serpent, 
ondulant à La surfce des flots. Les autres one roi à un jet de Per. 
eption auditive, opposé au jet de Déplacement silencieux de 
Nuiteuse (cette dernière bénéficiant d'un bonus de +4 quand 
elle avance dans l'eau). Silsl remportent is entendent le dragon 
approcher et ne risquent pas d'être pris par surprise. 


LLe pont partiellement effondré donne sur une autre cor 
riche s'étendant vers Le sud-est, en bordure d'un grand lac 
sourerain Cest manifestement de à que provient a rivière 
que vous venez de traverser. La caverne dans laquelle vous 
vous trouvez est immense, à el point qu'il est impossible de 
discerner l'autre berge du lac. Seul écho vous permet de 
vous faire une vague idée du volume de cette salle. 


iles personnages longene La rive du is nisent pr arriver 
àl'endroir suivant 


Alors que vous avancez sur berge, vous entendez un bruit 
soudain dans leu vous voyez ue lueur verte bouger dans 
Tobseurité. Avant que vous ayez eu Le temps de fire quoi 
que ce sun dragon noir gros comme un cheval alt duc! 


{Gréature (ND 4). Comme elle combat pour défendre son trésor, 
Nuiteuse refuse de parlementer, à moins que les personnages 
ne se replient, qu'ils ne se rendent où quils démontrent qu'ils 
sont plus puissants quelle. Danses deux premiers cas, elle accepte 
de leur asser la vie sauve en échange de routes leurs posses 
sions matérielles et sl jettent leurs armes et armures dans ee. 

Si les aventuriers constituent une menace réelle, Nuiteuse 
essaye de gagner du temps, dans l'espoir que cela lui permerra de 
transférer son trésor jusqu'au Marais obscur En dernier recours, 
elle abandonne son trésor si cest le seul moyen de survivre. Dans 
ce cas elle s'enfuit pa Le siphon de Lasalle 54. 

2 Nuiteuse:pvss 

actique. Nuiteuse est guère intéressée par les combats à a 

«loyal». Elle déclenche es hostilités en sortant La tête de l'eau de 

quelques dizaines de centimètres à 6 mètres environ de La berge, 
eten soufllant de manière à prendre Le plus adversaires possible 
dans son trait d'acide. Puis elle plonge sous l'eau et s'éloigne en 
direction du nord-ouest 

Le round suivant, elle grimpe sur corniche derrière les per- 
Sonnages (action de mouvement) et exécute une charge partielle 
pourataquer le dernier membre du groupe à l'aide de sa gueule, 
de ses gifs et de ses iles Au contes, ll en prend aux magie 
iens et autres personnages n'ayant guère de possibilités de 
défense, préférant rompre le combat en bondissant dans le Le 
quand ls guerriers approchent. Chaque round, elle à droit à un 


coup de gueule, deux coups de griffes et deuxcoups d'il, soir un 
Aota de cing attaques. Dès quelle retrouve l'usage de son soul, 
lle Tutlse surles guerriers, après avoir trouvé refuge dans eau 

Elle est pas obligée d'ataquerà chaque round. Au contraire, 
lle peut rompre le combat en exécutant une action de double 
déplacement. Ce faisant, elle prend garde à ne pas s'exposer aux 
ataques d'opportunité. Une fois qu'elle a rompu le contacr elle 
plonge sous l'eau se positionne pour mieux repartir à assaut un 
ou deux rounds plus tard 

Ce combat et extrêmement difficile, surtout que le dragon 
évolue comme un poisson dans eau er bénéficie de a protection 
de cet élément quand il ataque à l'aide de son soul (le fi de 
risvoi que Ltée hors de eau lui confère un bonus de 4 à la CA) 


53. Le trésor de Nuiteuse 
Le trésor du dragon se trouve sur ile qui émerge au coin sud-est 
du ac Si les personnages ont été discret en 51 et 52, Nueuse st 
en train de sommeiler quand il arrivent. Autorisez-la à jouer 
an jet de Peceprion audit oppoé a plus mauvais jet de Déple 
<ement silencieux du groupe ain de voir selle se éveil lorsque 
les PJ atteignent l'extrémité de a corniche aboutissant au sud 
de son ile. Si ce rest as le cas, les personnages ont l'occasion de 
La surprendre lors du premier round (elle est pas considérée 
comme une cible sans défense, mas elle est prise au dépourvu) 


(Au centre du lc se trouve un petit ilot ne faisant pas plus 
d'une pete dizaine de mètres de Large, Plusieurs stalactites 
acérées pendent du plafond, contraste saisissant avec les 
eaux noire du c qui viennent doucement caresser les ces 
de ilot, au milieu duquel a été amassé un fabuleux trésor! 


‘Comme l'on pouvait sy attendre, le trésor du dragon est très 
impressionnant, Même à l'âge de Nuiteuse, une telle eréature 
est capable d'amasser un fantastique trésor. 

Trésor. Le iésor de Nuiteuse se décompose en plusieurs piles 
ets agencés avec soin. y a un tra de 430p0 et 6200 pa ainsi 
ue deux grenats d'une valeur unitaire de 20po,une perle noire 
valant Spa, une Bug de rc magique (32 charges fabriquée 
au veau 3) une hache d'arme de rain +2 frappée dela marque de 
Durgeddin, un éeu en acer + une potion de soins léger et une 
peton de éviation. 


54. Siphon 
Ce petit bassin recèle une galerie inondée reliant le Lac noir au 
Marais obseurleque étend st de De de Pierre Le pesage 
fait un peu plus de 200 mètres de long; il n'y à pas la moindre 
spoche d'air à l'intérieur. Nuiteuse peut l'empruntersans la moindre 
Aaé mas ne era pasen être dé même de pensonnagus 
incapables de respirer sous l'eau. 


CODCLUSIEN 


La légendaire cache d'armes magiques existe pas vraiment, mais 
des aventuriers explorant le complexe de fond en comble 
devaient tout de même récupérer une ou deux armes enchantées 
qui se rouvent entre les mans des occupants acruels de Khun- 
udar, Mais que se passe-til une fois que Les personnages sont 
venus à bout de Nuiteuse? 


——lJ#ûS ACCROCHES 


L'aventure peur se terminer de différentes façons, selon La mort 
vation initiale des PL 


La carte 
Si les personnages sont venus à Khunkrudar en suivant un 
ville au résor y ae or chances pour quil soient pa 
ts pa Bsindell à alle Si y retournent para sui Fireren 
sorte qu'ils aient quelques contacts avec les habitants afin que 
Leur exploit soient connus de tous (n'hésitez pa à modifier le 
text en grisé proposé pour La fin des maraudeurs, dessous) 
Vous pouvez également vous arranger pour que es personnar 
Res découvrent une nouvelle care ques conduira vers de nur 
elles aventures Selon ce qui vous imtéesse, vs fours ous, 
elle peutindiquer l'emplacement d'un donjon, un résor perdu 
ou dune cité buleuse dans un pays lointain 


Le baron Althorn 

Silesaventures one ét engagés pare baron Alhon, ls peuvent 
retourner le voirà la fin de l'aventure. Quatre armes au total arbo- 
rent la marque de Durgeddin: a hacherte de maître du Vieux 
Yarack, l'épée tale +1 de la salle 22, le marteau de guerre de 
maire de a salle 23 ea hache d'arme de nain +2 de La sale 53, Le 
baron offre 00 po de plus que le prix du marehé pour hacue de 
ces armes que Les PJ sont disposés à vendre (mais rien ne Les 
oblige à le faire). Le baron propose également 20po à chaque 
aventurier afin den apprendre Le lus posibl su le complexe 
Enfin, si les personnages ont dessiné des cartes précises ets sont 
prés à les vendre Le baron Leur en offre 100 po (en tout 


La fin des maraudeurs 
iles aventuriers cherchaient à ramasser La récompense promise 
par Hlasindell pour l'extermination des orques is none plus 
qu'à retourner en ville pour annoncer leur victoire. Une fois 
quil ont décidé de sen aller, sre Miles leur envoie un messager 
Les invitant à aststerà un fasteux diner à son domicile. 

Siles Pacceptent, isser-leur le temps de se préparez Il auront 
peur êtr besoin d'un bain ou de nouveaux vêtemencs pour locca- 
Sion. Durant leur séjour les Blasindelois chuchorent en Les mon- 
tant du doigt partout où passent, e certains viennent même les 
trouver pour eur poser des questions surleurs derniers exploits ou 
Leur demander d'aider à régler quelques problèmes d'importance 
mineure (mais pouvant donner naissance à de petites aventures si 
ous Le ouate). Gel permer 'éiblirlarépuration des person- 
ages dans a région, tout en leur communiquant un sentiment de 
fierté amplement mérité à l'idée de ce qu'ils ont accompli. 

LE arivant chez sre Miles, es aventuriers sont scueilis parce 
dernier, qui Les invite à se mêler à ses autres convives. Bardes et 
musiciens jouent une musique entranante ee vin coul à flots 
(sun des PJ es lu-mëme barde, vil une excellente occasion de 
montrer ses talents). Une heure après l'arrivée des PJ, out le 
monde est appelé à rejoindre La ble. Au cours du diner, sie 


LA CITADELLE ET LES ENVIRONS 


Miles se lève erréclame 'atenrion de ous (hésitez pas à adapter 
Le texte qui sui si nécessaire). 


Sire Miles se met debout avec un large sourire, et lève 
Jail'honneur d'avoir des avenrurer d'exceprion assis à côté 
de moi ce sois annonce. Le courage dont ils ont fi monte 
pour nous débarrasser du péril orque va nous permettre de 
continuer à vivre sans avoir à craindre l'ombre de I tyran 
rie! Que leur courage soit un exemple pour nous ous» 


Les autres invité lèvent eux aussi leur verre en l'honneur des 
personnages, réclamant bruyamment un discours. Vous pouvez 
continuer à jouer le diner ou passer directement à La suite de 
Faventure, comme vous Le souhaitez. 


—ET MAINTENANT? 
Se avenir ontimention de demeurer à lsindele pour 
en temps vos pouvez étendre es svenes de La Dent de ere 
sous iveu blé ou le La noir en décrivant té des duer. 
ga dal enr de tee Consultez le Guide Marin 
devoir comment concevoir en ville, Ver à accorder une 
imporance out parle ax points suirants 


# Comment les duergar sont arrivés 2 

# Durgeddin étaitil au courant de l'existence de la cité des 
pains gris? 

.$ Que font es duergars? 

$ Possèdent ls certaines des armes forgées par Durgeddin? 

#51 rl est le as, qui détient ces armes et comment sont-elles 
défendues? 

$ Les duergars vernis forcément les PJ comme une menace, 
ou bien seront ls disposés à parlementer? 

# Combien y til de duergars dans l'enceinte de a cité? 

$ En quoi l'exploration dune ville de nains gris pourri-lleinté- 
resser vos joueurs? 


Vous avez pas besoin de rédiger histoire intégrale des duer. 
ae de leur cité, mas vous devez tout de même connai quel. 
ques détails de Leur pasé. 

Vous pouvez également terminer cet aventure en préparant la 
suivante. Reutête les personnages ontils appris qu'une épée 
légendaire (forgée par Durgeddin?) se erouveralt dans Le trie 
où été enterré un chevalier malfssant, à moins qu'ils ne décou 
vent que e reste du clan du Grand Uleterrris une pete ville 

des environs I se peut même quils enter 

ent parler dun chef de guerre orgue armé 

dun urgrosh de nai, trophée que sa ribt 
conserve depuis e pillage de Khunkrudr. 

La suite ne dépend que 


“APPENDICE : CARACTÉRISTIQUES 


APPEDDICE : 
CARACTÉRISTIQUES 


Voici es caractéristiques détaillées des crérures que Les personnages 
risquent de renconrer au cours de Favencure. Lappendice se décompose 
em deux catégories: Monstres et Créaures nommées. 1 achève par a des 
péion dun nouveau monstre, Le lead souterrain 


2 Ducrgar: dueras (mn où 1) HA 2; FP 2; bumanoide de tale M 
duerga); DV 24842, pv 11 moyenne), It +0: VD 4,50m; CA 17; Ant 
hache d'armes (2 cops à corps, 1d8/critique x) abalère Légère (2 is 
tance, 18/19 29/etique x) Part easctéristiques cales de nain, ape 
disent mé immnié contre Les fes paralyanes les chimêres 
tes posons oigine magique ou lehimique, visio danse noi (39 
sensible à a lumière; AL LM:JS Rf 40, Vg +3, Vl 40; Fu 1, ex 10, 
Con 13,1 10, Sa 10, Cha 6. 

Comptines tds: Déplacement silencieux +7, Détection + 
ion 41, Perception auditive +2; Vigilance, Volonté de fe. 

Bahalanteatéritiques raciale de nain: «1 sujet dttaque contre 
Les ques etes goblinoides, 2 aux jet de Vlan contre Les so et pou 
vos magiques, bons desquive de 4 cour es géants connaisance de 
La pere bonus de +2 aux jets dArianat, Estimation et Profession en rp 
porta Lapierre ou es métaux. Agrandement et na frs ar ou, 
comme un magicien de niveau 4 

Poesions males: cote de mailles écu 

2 Enlaceur: FP 10; créature magique de rille G; DV 1041030; 
Av AS£Ini 5 (1 Dex, 4 Science de inittve) VD 3m CA 24 At mo: 
ue (48 corp corps, Aé+2),  lament (6 distance spécial}; AS Bis 
ments, element, fiblsement, Part émmumité conte électricité, 
résistance au rod (30) vulnérabilité au feu; RM 28; AL CM: JS RAF 8, 
Vi 10, Vol +8; For 19, Dex 13, Con 17,1 12, Sa 16, Cha 12 

Cmpémetdms: Détection +13, Dscrétion +10 («18 avc son bonus 
rcll) Escalade 7, Perception auditive 13; Arme de prédilection (ls 
ment, Slence de l'initiative, Vigilance, Volonté de fer. 

Atlque spéciale: 6 Alaments, portée 15m (coupés par armes rar 
chants, CA 20 et 10pv chacun). Enacement: flament attaché aire Lai: 
fimeves'enlceur (de 3 par round) enlceur peut mordre à 4 au jet 
rte, PJ peut se lbérer en réwsisant un jet d'Évasion (DD 23) où 
de For (DD 19), Afaiblisement: perte temporaire de 48 points de 
Fee (et de Vigueur annule, DD 18) 

Bari: vulnérabilité a feu: Le feu fige des dépts doublés à er 
Laceur, auf en cas de jer de sauvegarde il est rés, es dépit sont 
réduits de moitié le raté, sont doublés. 

9 Grick: FP 3; aberntion de bille M; DV 248 pr 9 (moyenne); 
Init 2 (Den)! VD 9, escalade 6,50; CA 16; At 4 tetscules (23 corps 
À corps 14442} morsur (-2 corps à corps, 14341); Part dora, réduction 
des dés (45/1) AL NJS Réf 42, Vig +0, Vol 453 For 14, Dex 14, 
(Con 14,1n3, Sa 14, Cha $. 

Comptes ds: Détection +7, Dscrtion +4 (+12 avec son bonus 
racll) Escalade +10, Perception auditive 47; Vigilance 

D Lérard géant: P 2 anal de tale M DV 3442, +2(De 
VD 9m nage 9m; CA 15 Atmorsure( copa cop 1484); ANS 
Réf, Vi 6, V2; For 47, Dex 5, Con 17,2, Sa 12, Cha 2 

(Compétence tds: Déplacement silencieux 16, Détection +4, Dis. 
étion +7 Escalade 49, Fereption auditive +4 

9 Loup: FP 1; animal de taille M; DV 24844: pv 13 (moyenne) 
it +2 (De); VD 151; CA 14; At morsue (+ cops à corps, 4641); AS 
rocen-jambe; Part odorat; AL N JS Réf 45, Vig +5, Vel 41; For 13, 
Dex 15, Con 15, In 2, Sg 12,Cha 6 

Compétences ms: Déplacement silencieux +4, Détection +4, Dicré 
in +3 Prepton auditive +, Sens del are 1, Botte secrète (mou). 

Aflque cul :croc-e jambe: quand mord s cible Le loup peut 
Fâre un croc-en-jambe (action lire) sans provoquer drague doppor. 
runté (oi le Memul des Jour, page 139). Même en cas déchec ad 
erairene peut pas tenter an crc en ambe conte Le loup 


Pardarti: odorat, 4 au je de Pisage quand il suit une piste à 
Todeus. 

9 Mannequin d'entrainement animé: FP2;créaur arf de 
taille M; DV 2410; pv 11 (moyenne): ni +0: VD 12mi CA 14; Attbras 
ia corps à corps, 11); Pare en sold, réture artificielle; AL N JS 
RE 0, Vi +0, Vol 5; Fo 12 Dex 10, Con — Int — Sag 1, Cha 1 

Raralantr créature arfiille: immunité contre es effets men. 
aux, le poison, les maladies les coups critiques, Fffalbllsement em- 
por et  iinution permanente es caractéristiques les dégits tem 
porairs l'absorption d'énergie ea mor par dégits excessifs 

9 Nécrophage: FP 3; mort avant detail M4 DV 412 pv 30 it 4 
(Dex); VD 9m; CA 22: At poing (3 corps corps, 14441 plus absorption 
d'énergie); AS absorption d'énergie; Part mor-vivant AL LM: JS Réf +2, 
Ag 1, Vol 45; Fr 12, Dex 12, Con— nt 11, Sag 13, Cha 15. 

Comptes a dent: Déplacement lencieux +46, Détection 48, Dis 
créion 8, Escalade 45, Full +7, Perception auditive +8; Combat en 
aveugle 

Atlaque cale absorpion d'énergie: toute cible touchée acquiert un 
riveau négatif à chaque foi jet de Vigueur pour Les fire disparaitre, 
DD 14) 

Parlons: mortviant- ému contre es ts mentaux Le pos, 
La paralysie, Téourdisement Les maladies, les coups ertiques, labs 
sement temporaire La dimition permanente des canetéistiques, les 
‘éghts temporaires, absorption d'énergie ea mot pa dépit excesife 

Poeion mate armure à plaques. 

2 Orque: FP 1/2; humanoide de alle M (orque); DV 148; pv 4 
{moyenne}: ni 40; VD 6m; CA 44; Au grande hache (+3 corps à corps, 
1d1243/ctique x3) javeline (+1 distance, Ldé+2); Part vision dns le 
noie (18m) sensibilité à La lumière AL CM, JS Ré 0, Vig 2, Vol 1; 
For 15, Dex 40, Con 44, nt 9, Saÿ 8, Cha 8 

Compétences et dns: Détection +2, Perception auditive +2, Viplance. 

9 Ours brun: FP 4; animal de taille G; DV 68424; pv 51; ni #1 
De; VD 12m; CA 15; Au 2 coups de ges 111 corps à corps, 10818), 
mersure (sé corps à corps, 24); AS étrele; Par odorti AL NS 
Réf 6, Vip 9, Vol #3 For 27, Dex 13, Con 19, It 2, ag 12, Cha 

Compte dns: Détection +7, Natation 414, Reception aude 4. 

Attaque sa: teinte: dot toucher avec coup de griffes 

9 Squelette de taille M: FF 1/3; motivant de taille M; DV 1412; 
1 6 moyenne); Int + (41 Dex, 4 Science de l'initiative): VD 9 
(CA 13; At épée longue (+0 eorp À corps, 148/19-20/citique 2); Part 
mortvivant, voir drdessous; AL N; JS Réf +1, VIE +0 Vol +2: For 10, 
Dex 12, Con — Int — Sag 10, Cha 11 

Comptes dons: Sience de initiative. 

Parents: morvivantsimmunié conte ls ts mentaux le pol 
on L parabse étoundiement les maladies Les coupa tiques lt. 
faiblissement temporaire et La diminution permanente des cractéris. 

ques es dépts temporaires l'bsorption d'énerpiee La mort pa déghts 
excesfe Immuisé contre le foi, Les armes ranchantes et perorintes 
Jui fentes dépite réduits de moitié. 

D Squelette de taille G: FP 1; mor-viva de tie G; DV 2412; 
pr 13 (moyenne; nt +5 (41 Dex, 4 Science de l'initiative); VD 12m; 
(CA 13; At masse d'armes lourde (42 corps à corps, 14842); Bspall 
1:50 x 1,50m/31m; Par montant, vor e-dessous; AL, JS RFA, 
Vig 0, Vel 3; or 4, Dex 12, Con-—, Int-— Sa 10, Cha 11. 

Compencs dns: Science de l'iittve. 

Pearl: mort -iant: ramunisé contre Les eee mentaux le pot 
son, paralysie, éourdisement, le maladies les coups critiques La. 
blissement temporaire ea diminution permanente des cac 
rue les degäts temporaires absorption d'énergie et mort par dépit 
excessif Immunié conte Le froides armes ranchantes e perforantes 
uiifligenc des dégisréduis de moitié. 

D Strige: FP 1/2; monstre primitif de taille TP; DV 1410; pv $ 
{moyenne}; Int 24 (Des); VD 3, vel 12m (moyenne); CA 16 At 
trompe (+6 contact au corps à corps, 1434) Espall 75m x 75 cm/0m; AS 
fixaion, absorption de sang; AL N JS Réf 46, Vip 42, Vol 41; For 3, 
Dex 19, Con 10, Int 1, Sag 12, Cha 6. 

Comics dons: Dscrtion 44; Botte secrète (rompe) 

Attaque él fiaion: tige exe sur cible quand lle ré. 
tune aeaque de contst au corps à corps (sa CA passe à 12) Absorption 
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de sang: perte temporaire de 144 pois de Constitution par ou (4 
pois maximun par strige) 

9 Table animée: FP 3; créature arifcelle de ralle G; DV 4410; 
pv 23; Int 40; VD 12m; CA 14; Art coup (+5 corps à corps, 1844); 
spl 50m x 3m/1,50m; Part 5 en solidité, créarre artcielle; AL N; 
18 Ré, Vig 1, Vol 4; For 16, Dex 10, Con — Int-— Sg 1, Cha 1 

Prtilanta-eréatare arte immunisée contre Les attaques men. 
taes, Le poison, Les maladies, Les coups critiques Faliblisement (tem. 
porire u non) des caractéristiques, Les dépits cemporires absorption 
énergie et a mort par dégits excesslf. 

2 Tapis animé: FP 5; créature artificielle de alle TG; DV 10; 
pv #4; Iit1 (Des); VD 6m; CA 13; Art coup (2 corps à corps, 24647); 
ep/all 3m x 6m/3m; AS conaricton: Par créature article; AL N; 
8 RE 1, Vi 2, Vol 3; For 20, Dex 8, Con — Int Sag 1, Cha 1 

Atlaque sécae:constition: infige automatiquement des dépit 
ads) en remporant un jet de ut contre une réaure de taille Gig où 
moins peut envelopper jusqu'à trois créatures en même temps. 

Print créature arficielle: Immunisé conte es fes men. 
taux Le potson, les maladies les coups ertiques 'iblissement tem 
porie et diminution permanente des caractéristiques les dépit 
porires absorption d'énergie et la mort par dépits encens 

3 Troglodyte: FP 1; humanoïde de tale M (repli); DV 2484; 
1 13 (moyenne); Int=4 (Dex); VD 9m; CA 15; At pique (24 corps à 
corps, 1/crtique x) [ou 2 coups de griffes (4 corps à corps, 14)] mer. 
sure (A corps corps 144) javeine (1 distance, 146); AS puanteur; Part 
vision dans Le noir (30m); AL CM: JS Réf 1, Vig +5, Vol +0; For 10, 
De, Con 14, Ie 8, ag 10, Cha 10 

Compélnet t dons Diseétion +6 (214 sous terre), Perception sud 
tive +3 Arme de prédlecion (pveline), Ataques multiples. 

tagué: puanteur: toutes Les créatures distances de 9 mètres où 
moins doivent réuste un jet de Vigueur (DD 13) pour ne pas perdre 1dé 
pois de Force pendant 10 rounds 

9 Vase grise: FP 4; vase de taille M; DV 344010; pv 26) 
(DS) VD Sr CA 5 Au peupode («3 cop crs 121 lus1dé 
aclde); AS étrint, acide, consrcion, corroslon; Part vision aveugle, 
Aimmuité contre le feu ete fol, ve; AL NS RAf-4,Vig 1, Vol 4. 
or 42, Dex 4, Con 1, Int — Sa 1, Cha 1 

laque él: étreine: dot toucher avec preudopode. Acide 
chaque coup au bur fige es dégits indiqués (+146). Corrosion: 40 
points de déglts aux objets (jet de Réflexe annule, DD 19) Constric 
ion: dép automatiques (2d6+1) en cas de victolre au jet de late 
“opposé, l'armure et les vétements de La victime subissent un malus 
de au jet de Réflexes. 

Ruralarts: vision aveugle: détecte Les proies à 20m de distance. 


— CRÉATURES NOMMEES 


3 Arundil: slip; FP3imortsivant de alle M (Iéangile); DV 4412; 
pv 4; Int 45 (+1 Dex, 4 Sclence de liitative); VD vol 9 (parfaite); 
CA 15 At contact intamgibl (3 contact a corp corps, 14 poies de 
Sagese); AS bi, absorpion de Sagesse; Part mort van, ieangile, 
résistance aurenvo des mortsivants (+2) démence; AL NM:JS Ré£+2, 
VA, Vol 45 Fo. 


; Dex 12, Con —, Int 1, Sag 4, Cha 18. 
ion +7, Diserétion 48, Folle 47, Ent 


Finite. 
“Atlaque spéciale: babil: toutes Les créatures saines d'esprit dans un 
rayon de 18m doivent réusirun jet de Volonté (DD 16) pour ne pas 
être hypotisées (comme pare or) pendant 244 round Absorption de 
Sagesse-un F perdant toute sa Sagesse se retrouve sons défense. 
Parbcalants: mort vivant: immunisé contre Les effets mentaux, Le 
poison L pars étourdisement es malades Les coups crtiques If. 
Fablissement temporaire et La diminution pecmanenee des cascérs- 
figues es déits empoaires, baorpion d'énergie era mor par dégis 
excessif Inangibleruniquement affecté pare autres créarures intan. 
ile les armes au moins 1 ou Les sorts pouvoirs magiques pouvoirs 
suraturls; 0% d'ignorer ls dés infigés par une source tangible; a+ 
verse les solides à volonté, es attaques traversent larmure adverse 


(attaque de conte) se déplace toujours en silence. Démence: qui- 
congue tente de Fafecer a aide d'une ataque menrale perd temporal 
rement 144 poines de Sagesse. 

2 Hard: orque (1) Ade 3: EP 3 humanoide de alle M (orgue); 
pv 20: it 1 (Dex); VD 9m; CA 14; Au dague (+2 corps à corps, 
144/19-20/crtique x2); AS sorts; Part vision dans Le nor (18m) sen 
siblté à lamière; AL CM: JS R4 2, Vag +3, Vol 45; For 44, Dex 12, 
Com 13, Let 9, Sag 14, Cha 10. 

“Compétences dns: Alchimie +0, Concensmtion +2, Déplacement 
Silencieux «2, Détection 43, isréion +2, Perception auditive +3 Magie 
de guerre Vigilance. 

Sortsprépars (5/2). sance dvi, ob fs on magna er 
foyer somme. 

D Ghared:duergat () Ro 3; FP4; humanode de alle M (Buerpa) 
DV dés pe 19: it +3 (De) VD 40m CA 17; At épée cout (+2 corps 
À corps 1d6/19-20/citique 2) rbalère légère (16 sance, 1d4/19-20/ek+ 
tique x2); AS attaque smuroise (+24); at caractéristiques rciales de 
rai apandosment inst immurité cour es fes paalysants Les 
chimèrs res potsons digne magique ou chimique, visio das Le noir 
{39 m) senti L lumière esquive totale, esquve instinct AL LM; 
JS Réf 26, Vig +3, Vol +3 Fe 4, Dex 6, Con 141 12, ag 10, Cha. 

(Compétences dons: Blu 3, Crochetage +7, Déplacement sien: 
cieux +11, Désamonçage/sabotage 47, Détection +6, Dscétion 47, Éqi- 
libre +3, Escalade +2, Folle +5, Natation +2, Perception auditive 44 
Suut 42, Utilisation d'objets magiques +3, Vol tre 47; Tr bout por 
tant Vigilance, Volonté de fer. 

Paraarteasctéitiques racaes de nan 41 au jet d'attaque contre 
Les ques res poblinides, 2 aux jeu de Volonté contre ls see pour 
soirs magiques. bonus esquive de 24 contre les géants, comnalsance de 
Là pere bons de 22 aux jets dArtana, Estimation ct Profession en rap 
por avec Lapierre oules métaux. Agrandisement tm fois pur jour, 
<omme un magicien de niveau. 

Pose mat: chemise de mailles ption de ins ge. 

19 1dalla: sucube (démon); FF 9; Extérieur de alle M; DV 6d#6 
133; it 1 (De) VD 9m, vol 15m moyenne); CA 20; At 2 coups de 
Anis (e7 eorp à corps, 14341); AS pouvoirs magiques, absorption 
énergie, convocation de anari; ar réduction des dégät (20/2), 

mari transformation, do des langues; RM 12; AL CM: JS Réf #6, 
Vis 6, Vo 7: 

Compllences dont: Blu + on +7, Connaissances 
{lans) +9, Déguisement +11 (+21) Déplacement silencieux +7, Détec- 
ion +16, Dicréion +7, Équitation +7, Évasion +7, ouile +9, Rercep- 
fon auditive +16; Esquive, Souylesse du serpent. 

Attaque sécales: pouvoirs magiques: anahèe, hamme-monst, ai 
ruiner /limopane dAéon de pen, dérehon du Bi, forme érée 
ur la mème et jusqu 25 kilos d'objet) prfanaion, sage Hé 
ation ans ru (sr lubmême et jusquà 25 los d'objets) et Ténbres à 
volonté; tés infemals fois par jour. Tous ces pouvoirs sont lancés 
Comme par un ensorceleur de niveau 12 (DD du jet de sauvegarde égal 
15 + ivena du sort) Abserytion dénerpie: Je baiser oul’érente du suc 
ie fige un niveau négatif à La victime (ui en prend conscience en 
réusisant un jet de Sagesse, D 15). Le jet de Vigueur pour le dissiper 
aus DD de 18 Convocation de anarts: peut tenter d'appeler bal (1 
fois par jour, 10% de chances de succès. 

Paula: ana: immunisé contre le poison et l'électricité, rés. 
tance de 20 pines contre Le fe, Le Froid l'acide Transformation: peut 
prendre nimporte quell forme bumanoide de alle Pà G (action bre 
cer restriction près le pouvoir est imilire à méamerghse Don des 
Tamgues: le succuibe bénéficie en permanence de l'effet du sort den des 
lanpus, comme jeté par un ensorccleur de niveau 12 Peut communt 
quer télépthiquement avec toute créature parlant une langue, quelle 
el soi (portée 30). 

D Kaarghar: troglodyte (rs) Ens 4; FP 5; humanoide de tale M 
{reptlen)} DV 2484444418; pu 39, Int +4 (Science de l'initiative); 
VD 9m; CA 21; At pique (5 cops à corps, 148+2/citique 33) [ou 2 
coups de griffes (+ cops à corps, 144) morsure (+2 corps à corps, 144). 
faveline (4 sance, +2), AS puanteu, sors; Par visio dans Le oi 
(0m); ALCM:JS Réf 1, Vi 9, Vol +5; Fer 15, Dex 11, Con 16,1nt 10, 
Sag 13, Cha 14 
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Comédie Concentrtion +, Détection +5 Dserétion 7 (415 
sous terre Itimidation +4 Perception auditive 5. Arme de prédiction 
veline Ataques multiples, Magie de guere Science deNiniriatve 

Attaque él: panteur: toutes es créares distants de 9 mètres ou 
moins doivent réussr un jer de Vigueur (DD 13) pour ne ps perdre 146 
oins de Force pendant 10 round. 

Sort éonmus(6/7/3): + dti de La mage, hébétemet ture de La 
magie, mire, jo de givre, son imaginaire ee: armee dé ae, pates 
ange somme 2e: ste 

Pom matériel cuirasse 

D Nimira: ducrgur() Gue 5; 6 bumanoide de aille M(duerg); 
41 it +2 (Dex): VD 4,50m; CA 47; At double Lame (+7/45 corps à 
corps, 1dB41/19-20/ctique x2); Part arctéistiques racales de ain, 
agrandiement mb iamurité core arabe, Le chimères etes 
poisons drigine magique ou alchimique, vision dans le noi (39m), 
sensblé à a Jumère; AL LM: JS RÉ 43, Vi 6, Vol 1 For 13, Det 
“Con 15, Int 10, Say 4, Cha 12. 

Gométencs et dons: Artisanat (forge d'armes) +6, Buf 2, Déplace. 
mentalenceux 6, Déteron 4, Natation +4, Prcephionaaitive +3, Pre 
mers secours +1; Ambidextie, Arme de prédilection (double lame). 
<Comb à deux armes, Maniement des armes exotiques (double Lame), 
Vigilance, Volonté de fer. 

Piint: carsctéitique ailes de ain: +1 au jet d'attaque conte 
Les orgue ets gobelinoides, «2 axes de Volaé conte Les sors pou 
vois magiques, bonus d'esquive de +4 contre ls géants, connaissance de 
La lee bonus de +2 au Jets 'Arsaat, Estimation et Profession en rap 
pote per us ma han in pa, 
comme un magicien de niveau 1. 

Psesions matériels: cote de males, pain de soin ge, 60 po par 
chemin de pro contre Le al et rosuraon pare (sucun duerga ne 
peut re es sort divin) 

D Nulteuse: jeune dragon noir (); FP 4; dragon de alle M 
DV 10d12420; pus; Id 4 Science de l'iitative); VD 18, vel 45m 
{médioere), nage 18m CA 19 Att morsure (+12 corps à corps, 
1d+2/19-20/eiique x2),2 coups de griffes {+7 corps à corps 14841) 
2 ailes (47 cops à corps, 14431); AS souffle Part immunité contre 
acte, respiration aquatique, particularité des drapons, vision aveugle 
(30m), sens surdéveloppés, vision dans Le noi (90m); AL LM: JS 
Réf 7, Vig 9, Vol 47; For 15, Dex 10, Con 1$ Int 10,Sag 1, Cha 10. 

Compéeées denr Bll 4, Déplacement lencieu +7, Détection +12, 
Disrérion +7, Escalade +5, oui +10, Perception auditive +12, Pry- 
chologie 4 Ataque en puissance, Science de Finite, Science du 
tique (morue) 

Allaque spéciale: souffle: rat d'acide, 6d4 points de dégits jet de 
Réflxes demi dépts DD 47) 

uhcalentr reirtion aquatique: peut utiliser son souffle et ses 
Autres pouvais sous Peau Dragon: rmunité contre Les effets para 
sans et de type mm. Sens surdéveloppés: voit quatre fis plus Loin 
qu'un humain dans des conditions de mauvaise luminosité, et deux fs 
lus oi en cas de bon éclairage 

9 Rongebrun: rt fimlir de Sourevin, FP non spplcible animal de 
tale TP; DV-4d4i pu Ii +2 (De): VD 450m escalade 4 50m; CA 16, 
morue (+4 corps à corps, 3-4); Esp/all 75 x 75e /0m; Part dora, 
esquivesumatrel, transfert de sors, le télépathique, conduit ALN:JS 
Réf Vi 2, Vol 5 For 2, Dex LS, Con 10,17, Sag 12, Cha2. 

Gompélnes dom: Alchie +7, Concentration 49, Connaissance des 
sort 9, Déplacement llenceut +10 Détection +5, Discétion +1, qui 
bre +10, Escalade 12, Foie +4, Natation +14 exception auditive +5, 
Seruttion 47; Bote secrète (morue) 

 Smurrevin:duerga (n) Mag 4 (llsioniste); FPS; humanoide de 
alle M (duergat): pv 18 ni (Dex); VD 6m; CA 13; An dague (+1 
corps à corps, 14-1/19-20/crrique x?) arbalère légère (+3 distance, 
d8/19-20/crcique x); Pet caratéitiquesracales de nai, sort ape 
diement mobi, immunié contre les fes paralyeants Je chimêres 
etes posons doigine magique ou alchimique vision das le nor (39m), 
sensblt à La lumière; AL LM:JS RÉ +2, Vg 3, Vol #5; For, Dex 13, 
(Con 15,1nt 16,Sag 12, Cha. 


(Compétences at dons: Alehinie 47, Concentration +9, Connaissance 
es sos +9, Déplacement silencieux +7, Détection +5, Foull +4, Re 
ception auditive +5, Scruttion +7; Magie de guerre, Vigilance (rice à 
sn smile) 

Barantéearscéistiques cales de naine au je are contre 
Les guess goblinides, 42 aux jeu de Volant cote Les sors pour 
vois magiques, Bonus d'squive de +4 contre Les péant connaissance de 
Là pire bonus de +2 aux es Artisanat, Estimation et Profession en rp- 
portave pierre ou es métaux. Agrndisement et ms fois pr our, 
Comme un magicien de niveau 8, éche des rt 10%. 

Suis préparés (4/5/4):0 detraton de mrtvisan détection de La magic, 
héioment, manipulation à inc 1er: Hoi, œuleurs dansante (2) 
dar tique mage lemuse 2 mage paf, me mi nu 
bé sphère de feu. 

Pososions matérielle de cui, parchemin de contact 
echo contre sprl 

9 Ulie (di a le Grand»): opte HAA 1; FP 3; géant de taille G 
DV Sd8415;pv 44; it 1 (Dex); VD 9m; CA 17; Au ès grande hache 
{8 corps à corps 2d847/critique x3); AL CMS Réf 10, Vig 18, Vol 43; 
or 4, Dex #, Con 16, Ir 8, Sag 10, Cha 2 

Compte t dons: Détection +4, Dressage 42, Escalade 46, Int 
ation +3, Natation +6, Reception auditive +4; Arme de prédilection 
{grande hache) Volonué de fe: 

Pouesions matériels armure d'écalles (ile G) très grande hache. 

2 Yarrack (lt « le Vieux»): orgue (mn) HA 3; 3  humanoide de 
taille M (orgue); pu 22 I +2 (Dex); VD 9m CA 18; tt hachete de 
maitre (+$ corps à corps, 14644/eritique x3, hache de lance (+2 di. 
tance, 1461); Par vision danse oi (18m), ensblté à La Lumière AL 
 Vig 44, Vol 4 For 12, Dex 14, Con 12, It 1, Sag 12, 


“Compétences t dem: Déplacement silencieux +6, Détection +3, ir 
créion 6, Escalade +3, Imtimidation +3, Perception auditive +4, Ps. 
chologie +3; Vigilance, Volonté de fe. 

Rooms maté armure écailles, écu en cer, hachtte de maître, 
3 haches de lancer. 


—JLEZARD CAVERNICOLE 


Le léandesvericole est on carnivores gros que rapide, qu tient 
fois de Miguane et du caméléon, Comme son nom indique, babite 
sous ere, et vit souvent seul. Son corps muslé est recouvert d'écalles 
Hlanches. Ss queue lu sert de blancir, elle se détache comme elle 
dun ézard normal pour lui permette de enfui. 

Généralement, entame es houtlés en estayant 'traper une proie 
à aide de sa langue collate et longue de 3 mètres (ce qui ne expose pas 
x attaques dopporunié) Le résultat de tentative est déterminé par 
ue attaque de contact à distance, En ca de succs, Le lézard ets cible 
ouentunjer de lutte opposé, ie Léa l'emporte parvient à agripper 
Aa proie, quelle subit 144 points de dégât temparaires 

Le lérar essaye alors d'amener sa victime jusqu'à sa pueule, our 
asvoir y parvient on fc un nouveau jet de ut oppoé à chaque 
round (à 4/4 par catégorie de al de différence etre Les deux prots- 
one proies rapprochant de 30 centimètres ur point de différence 
niv le résulat du Jrad te sen {à condiion que Le Lérad l'emporte, 
ans quoi ble comen potion) Quand distance séparant let deu 
ersires tombe à Le lézard mord instantanément, sans tenir compte 
‘du omus de Dextéité à La CA des victime. 

Sille souhaite, lézard peut mordre normalement au contact au eu 
utiliser langue. 

D Lérard souterrain: F3 anümal de all G (repilen); DV 6d8418; 
pv 45 (moyenne); Init +3 (Dex); VD 12m, escalade 12m; CA 16 
{a taille, 23 Dex, 4 naturelle); At morsure (47 corps à corps, 2616), 
Langue (+6 distance, 1d4 temporaires); AS étreinte (langue); AL NJS 
Réf +8, Vi +8, Vol 3; For 18, Dex 16, Con 1, Int 2, Sa 14, Cha 2 

Compétence dns: Détection +$, Diseétion +4, Escalade 10, Per. 
ception auditive +5. 

Nate: puissance posibe 7.9 DV (aille G) 


Ga003 rarés ofthe Coast Reproduction autorisée pour usage personne. 


Quelles horreurs rôdent 
encore dans | ancienne 
citadelle des nains ? 


Il yoa deux tents ans, le légendaire forgeron nain Durgeddin fit bâtir. 
Khunkruday une citadelle secrète depuis laquelle il livra une guerre 
sans pifié aux orques. Le conflit se poursuivit de longues antiées 
que les orques découvrent la place forte des nains et 
es habitants jusqu'au dernier. Mais la 
ux trésor et les épées mythiques de 


Là Forge de Durpoddin est une aventire pour DuNGroNS & Diaconx 
Elle déraille les cinq niveaux de Khunkrudar, occupés par des 
créatures plus redogtables les unes que les autres et des pièges 
diaboliques qui opt survécu au passage des ans. 


utiliser cette aventure, le mair du 


IN TUE OS 
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MER répare 


D 


